современных 
анимационных 
терминов 


1:4 
Мы оное бритье. «ры чать у . —- р | 
- .-- — — —.——=- — жж —-о ——=-——-— 
ыж* ага - _ =: Е : - - — —--— 


ис че РРР сивитнымы ы 
= за —Д—=——=——- 


реле фтеир 997 
ртр Фе пере дне: 
бивак 7 
в ев 


АССОЦИАЦИЯ 
АНИМАЦИОННОГО 
КИНО 


СЛОВАРЬ-СПРАВОЧНИК 
СОВРЕМЕННЫХ 
АНИМАЦИОННЫХ 
ТЕРМИНОВ 


ЦВА$5 
МОСКВА 


Содержание 


Список сокращений и аббревиатур.............. и инеььь 5 


СС! (6) - 2-канал (8) 

16мм (9) - 8 мм (9) 

Аберрация (10) - Аэрография (28) 

Баг (29) - Бюджет (54) 

Вестерн (55) - Вьюпорт (38) 

Гангстерский фильм (39) - Гэг (44) 

Двенадцать принципов анимации (45) - Дуга (53) 

Жанр (54) - Живая статика (54) 

Завершение (55) - Зритель (59) 

Иввостон (60) - Исследование и разработка (64) 

Кадр (65) - Курсор (92) 

Лаборатория (93) - Лоу-поли (95) 

Макет (96) - Мюзикл (109) 

Наезд (110) - НУРБС (111) 

Образовательный фильм (112) - Отъезд (114) 
Павильон съемочный (115) - Псевдодокументальный фильм (156) 
Развязка (137) - Ротоскопный стол (147) 

Сабдив (149) - Сюжет (169) 

Таблетка (170) - Трюк-машина (178) 

Удостоверение национального фильма (180) - Утрирование (180) 
Фаза (181) - Фэнтези (205) 

Хай-поли (205) - Художник-фоновщик (207) 

Цветовая модель (208) - Цифровой интермедиэйт (211) 
Часть (213) 

Шарж (213) - Штифты анимационные (215) 
Эдьютейнмент (217) - Эстимейт (223) 

Ярус (224) - Ярус фоновый (225) 


Англо-русский словарь............... ешь иниинининонюнияюниь» 226 


Приложение иньыноииниириизакой воли 245 


Список сокращений 
и аббревиатур 


а. в. п. — аудиовизуальное произведение 
англ. — английский 

букв. — буквально 

греч. — греческий 

итал. — итальянский 

син. — синоним 

сов. — советский 

уст. — устаревшее 


фр. — французский 


С-2 


ССТ (англ. сотрщег оепегае4 ипаге) — аббревиатура «изображение, 
сгенерированное компьютером». На практике часто употребляется в 
узком смысле для обозначения 3)-анимации. В широком значении см. 
компьютерная графика. 


СС (англ. сотршег огарВ1с$) — аббревиатура «компьютерная графика» 
(см. графика компьютерная). 


СНАВАСТЕКВ ЗТОРТО — см. программное обеспечение Сйагасег 
ао. 


СМУ (Суап, Магема, УеПо\) — см. уветовое пространство СМУ. 


СМУК (англ. Суап, Марегиа, УеПо\у, Кеу со]ог / ВасК) — см. уветовое 
пространство СМУК. 


ОСР — см. формат ОСР. 

РОГВУ — см. формат Боу. 

РОТВУ 30 — см. стереопроекция ВоБу 32. 

ОРТ (англ. 4015 рег шсй) — аббревиатура точек на дюйм. 

ЕК — аббревиатура Гог\уаг4 Кшетайс$ — кинематика прямая. 
ЕРУ (англ. Нате$ рег зесопа) — аббревиатура кадров в секунду. 
ЕО, НО — см. формат ЕиЙ НО. 

НО ВЕАШОУ — см. формат НО Кеаау. 

[К — аббревиатура шуегзе Кпетайс$ — кинематика инверсная. 
[МАХ — см. формат 1МАХ. 

ТМАХ 30 — см. стереопроекция [МАХ 30. 

ИМЕГГЕС 3Ю — см. стереопроекция т}иес ЗО. 

ГЕТТЕВВОХ — см. формат Ёейегрох. 


[О — аббревиатура 1ауой{ — лейаут, компоновка. 
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МАТА — см. программное обеспечение Мауа. 

МС — аббревиатура тоНоп сарге — «захват движения». 
МЕМТАГКАУ — см. программное обеспечение Мета!тау. 
МОСАР — сокращение от тоНоп саршге — «захват движения». 
МТС — см. стандарт МТ5С. 

РАГ, — см. стандарт РАГ. 

ВСВ (англ. Вед, Отееп, Вше) — см. цветовое пространство КСВ. 


ВМО (англ. гезеагсй ап деуе!ортепе) — аббревиатура исследования и 
разработка. 


ЗЕСАМ — см. стандарт ЗЕСАМ. 
$55 (англ. забзш асе зсайетп?) — см. свечение под поверхностью. 
ОТТВА НО — см. формат Ийта НО. 


ОУ-КООРДИНАТЫ — в трехмерной компьютерной графике систе- 
ма координат для изображений, наносимых на геометрические объ- 
екты. Представляет собой выкройку трехмерного объекта, позво- 
ляющую оборачивать и соединять по швам плоский рисунок вокруг 
объемной модели. Поскольку для координат плоскости используется 
устоявшееся обозначение ХУ, координаты выкройки именуют пред- 
шествующими буквами латинского алфавита (У. Существует также 
эквивалент ЦУ-К — это координаты 5Т, использующиеся в програм- 
мах Кепдегтап, Мапа и др. Внутри всех программных 3З)-пакетов 
существует редактор ЦУ-К. Все точки в ЗО)-пространстве, из которых 
состоит объект, имеют соответствие в (У, но не всегда эти точки 
располагаются на плоскости соответственно пропорциям объекта. 
Процесс редактирования ЦЧУ-координат называется ИТ-маппинг или 
ЧУ-лейаут. 


ОУ-МАППИНГ (О0У-лейаут) — в трехмерной компьютерной графике 
процесс настройки ИТ-координат трехмерной модели для последую- 
щей подготовки текстурной карты по этим координатам и создания 
аналога выкройки из модели. Одна модель в выкройке может быть 
разложена на несколько частей — ИТ-шеллов. См. также ИТ-коорди- 
наты. 


ОУ-ШЕЛЛ — отдельная часть всей выкройки ИТ-координат 3З)-объ- 
екта, имеющая свои границы внутри карты (У всего объекта. 


8 * УР 

УЕХ (аббревиатура у15иа| еЯес{5) — визуальный эффект. См. специ- 
альный эффект. 

УОГЕОМТ — см. стереопроекция Го/юи:. 

УУЕВ-АНИМАЦИЯ — см. веб-анимация. 

ХРАМО — см. стереопроекция ХРана. 

ИВКОЗН — см. программное обеспечение 2Вгизй. 

7-КАНАЛ — см. зед-канал. 


16 ММ — см. формат 16 мм. 
20 (англ. 20 — 2 4иптеп$1юпа!) — аббревиатура двухмерный. 


2К — обобщающее название форматов изображения высокой четкости, 
распространяющийся на этапы съемки, обработки и проекции а. в. и. 
В цифровом телевидении, обычно речь идет о семействах РиИНЬ и 
разрешении 1920 х 1080 точек. В цифровом кинематографе (ОС]) есть 
несколько принятых разрешений изображения: 1998 х 1080 (ЕГАТ) с 
соотношением сторон кадра 1,85 : 1, 2048 х 858 (5СОРЕ) с соотноше- 
нием сторон 2,39 : | и др. Также допускается использование изображе- 
ния с разрешением 1920 х 1080 пикселей (НОТУ). 


ЗО (англ. ЗО — 3 анпепз1опа!) — аббревиатура трехмерный. 
305 МАХ — см. программное обеспечение 305 МАХ. 
30-ЛЕЙАУТ — см. трехмерный лейаут. 

35 ММ — см. формат 35 мм. 


4К — обобщающее название форматов изображения семейства 
(ИтаНО, распространяющийся на этапы съемки, обработки и проек- 
ции 4. 6. И., характеризующихся вдвое большим разрешением изобра- 
жения, чем 2К: в цифровом телевидении — 3840 х 2160 пикселей, в 
цифровом кинематографе (ОСТ) — 3996 х 2160 (ЕГАТ) с соотношени- 
ем сторон кадра 1,85 : 1, 4096 х 1716 (5СОРЕ) с соотношением сторон 
2,39 : Тидр. 


65 ММ — см. формат 65 мм. 
709 ММ — см. формат 70 мм. 
8 ММ — см. формат 8 мм. 


А 


АБЕРРАЦИЯ (англ. абетаноп) — оптическое искажение, привноси- 
мое объективом в получаемое изображение, например хроматическая 
а., сферическая а., астигматизм, кома, дисторсия, кривизна поверхно- 
сти изображения. Результат отклонений световых лучей в объективе от 
идеальной траектории. 


АВТОМАТИЧЕСКАЯ СБОРКА — процесс автоматизированного 
компьютерного монтажа а. в. п. по заранее запрограммированному 
алгоритму на основе библиотеки изобразительных и звуковых мате- 
риалов. Обычно применяется в компьютерных играх и интерактивных 
приложениях, где последовательность событий в а. в. п. определяется 
действиями пользователя, а не авторами а. в. п. 


АВТОРИГ — отдельная программа, часто встраиваемая в виде плаги- 
на в программы 3З)-анимации, использующая сложные алгоритмы 
построения рига персонажа по заданным параметрам. 


АВТОРИНГ (англ. аифогшо) — процедура кодирования текстовой, 
графической и звуковой информации при создании исходного цифро- 
вого носителя определенного формата, например мастер-копии для 
тиража РИО. 


АВТОРСКАЯ ЗАЯВКА — кратное словесное изложение будущего 
экранного произведения. То же, что и синопсис. 


АВТОР СЦЕНАРИЯ — автор литературной основы а. в. п., создаю- 
щий произведение, предназначенное для экранизации. По российскому 
законодательству один из трех авторов фильма. 


АВТОР ФИЛЬМА — специалист, творческим трудом которого создан 
фильм. По российскому законодательству к а. ф. относятся автор сце- 
нария, режиссер-постановщик и композитор. Права а. ф. охраняются 
4-й частью Гражданского кодекса РФ. 


АГИТПРОПФИЛЬМ (агитационно-пропагандистский фильм) — жанр 
анимации, произведение которого представляет собой анимационную 
киноиллюстрацию к актуальному политическому, экономическому или 
просветительному лозунгу. А. п. ф. получил распространение в СССР 
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в двадцатые — начале тридцатых годов. А. п. ф. носили дидактический 
характер и отличались невысоким художественным уровнем. 


АГИТФИЛЬМ (агитационный фильм) — жанр анимации, произведения 
которого представляют форму фильма-плаката, подчиненного задачам 
политической агитации. А. представляет собой иллюстрацию политиче- 
ских лозунгов, тезисов докладов или лекций. В основе оригинальный 
сюжет, посвященный разъяснению каких-то вопросов, основная цель а. — 
побудить зрителей занять определенную позицию в социальной и поли- 
тической борьбе и активно участвовать в ней. Форма а. получает распро- 
странение и востребована в периоды социальных потрясений, массовых 
общественных и политических движений, революционных ситуаций. 
А. отличает лаконичность художественных средств, доходчивость в по- 
даче информации, публицистическая направленность, злободневность. 


АГИТШАРЖ — жанр анимационного произведения, целью которого 
является агитация в виде анимационных шаржей и карикатур. Термин 
впервые был использован С. Гинзбургом в 1930 г. в статье «Мультип- 
ликационный агитшарж». 


АДАПТАЦИЯ (от лат. адараНоп — приспособление, прилаживание) — 
в анимации процесс переработки литературного текста или произведе- 
ний других видов искусства, их системы образов для создания на их 
основе анимационного фильма. В анимации термин а. чаще всего ис- 
пользуется при создании анимационных произведений на основе лите- 
ратурных источников. Основные подходы при а. литературного тек- 
ста — нарратологический, рецептивный, интертекстуальный. При соз- 
дании анимационного произведения на основе литературного текста 
говорят об экранизации. В анимации а. может касаться не только лите- 
ратурных источников, она может относиться к комиксам и манге, теат- 
ральным постановкам и мюзиклам, видео и компьютерным играм. 
Первые анимационные серии были сняты на основе а. к экрану комик- 
сов («Крейзи кэт», «Бастер Браун», «Добрый доктор Як», «Боби Бамс», 
«Щенок Бонзо» и др.). При а. необходимо найти средства перевода 
системы художественных образов на язык анимации с восполнением 
неизбежных потерь. При а. важно сохранять основной замысел автора, 
идейный строй адаптируемого произведения, его жанровые и стили- 
стические особенности, характеры персонажей. А. бывает полной или 
частичной. При полной а. авторы стремятся бережно относиться к 
адаптируемому произведению, максимально воспроизвести средствами 
анимации его структуру, сохранив сюжетные линии, авторский стиль 
подачи материала, персонажный ансамбль и манеру изображения. 
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В процессе частичной а. неизбежны потери. Обычно частичная а. свя- 
зана с упрощением, отказом от дополнительных сюжетных линий, вто- 
ростепенных персонажей, минимализацией мест действия, при сохра- 
нении фабулы истории или концепции произведения. 


АДДИТИВНАЯ ЦВЕТОВАЯ МОДЕЛЬ — см. АСВ. 


АЛГОРИТМ — последовательность операций, которые необходимо 
выполнить для решения определенной задачи, например а. изменения 
разрешения изображения. В анимационном производстве из а. форми- 
руются как технологические цепочки в целом, так и отдельные произ- 
водственные процедуры. 


АЛЬМАНАХ АНИМАЦИОННЫЙ — сборник самостоятельных 
а. в. п., объединенных в единое целое на основе какого-либо признака, 
выпускающийся с определенной периодичностью. Одним из примеров 
а. а. является «Веселая карусель», появившаяся на экранах в 1969г, 
включавшая в каждый выпуск от двух до четырех самостоятельных сю- 
жетов. Первоначально художественным руководителем этого а.а. был 
Роман Качанов. Помимо «Веселой карусели» на экраны выходили такие 
А. А., как «Проделкин в школе» (1974), «На задней парте» (1978—1985). 


АЛЬФА-КАНАЛ (канал прозрачности, англ. арпва-сваппе!) — вид 
маски, при использовании которой задается степень прозрачности для 
определенной части изображения. Это позволяет смешивать изобра- 
жения на разных слоях между собой. Например, при съемках анимаци- 
онного фильма в разных техниках возможно наложение кукольных 
персонажей на рисованное изображение. Для этого кукол заранее сни- 
мают на фоне хромакея, чтобы на последующем этапе композитинга 
было легче выделить в графическом редакторе цвет фона по всему ви- 
деоряду, сделать его прозрачным и подложить вместо него нужное 
изображение по полученной маске. Возможность использования АК по 
умолчанию включена в некоторые файловые форматы, используемые 
в анимации, например в *.И1, *.ехг, *.рпе и др. 


АНАМОРФИРОВАННЫЙ КАДР — широкоэкранный формат кадра 
с соотношением сторон 2,35 : 1, оптически искаженное изображение, 
сжатое по вертикали или горизонтали в два раза. Исторически формат 
кинопленки заложил соотношение сторон кадра 1,37:1 (телевидение 
стандартного разрешения 4 : 3). Однако рост популярности широкоэк- 
ранного кинематографа в 1950-е гг. и появление соответствующего обору- 
дования привели к рождению а. к. Получают при съемке с объективом, 


содержащим на выходе специальную 
насадку с цилиндрической оптикой. 
Анаморфированное изображение можно 
также получить цифровым способом. 
Чтобы восстановить правильные про- 
порции изображения, проекция а. к. 
производится через проекционный обЪ- 
ектив, снабженный анаморфотной на- 
садкой с цилиндрической оптикой, рас- 
тягивающий изображение вновь с тем 
же коэффициентом. Позволяет фикси- 
ровать широкоэкранное изображение 
на пленке /бмм и 35 мм. В цифровой 
проекции анаморфотная оптика и а. к. 
не получили распространения, т. к. пик- 
сель на экране приобретает прямо- 
угольную форму, а сама анаморфотная 
насадка дает большую потерю по све- 
товому потоку. Стандартом для широ- 
коэкранной проекции с кинопленки 
стал горизонтальный а. к. В России с 
1962 г. действует единственный кино- 
театр-киноаттракцион, который исполь- 
зует вертикальное анаморфирование 
при проекции, — «Круговая кинопано- 
рама» на территории ВДНХ, где кино- 
фильмы демонстрируются на 11 верти- 
кальных экранах, расположенных по 
кругу. Анаморфотную оптику приме- 
няли и для создания художественных 
или трюковых эффектов при съемке на 
кинопленку, например если поворачи- 
вать анаморфотную оптику при съемке, 
то получается эффект покачивания изо- 
бражения с искажением. 


АНЕКДОТ — жанр а. в. п., в том числе 
анимации, произведения которого осно- 
ваны на занимательном, коротком, юмо- 
ристическом рассказе о происшествии 
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из жизни исторических личностей или вымышленных персонажей. Ха- 
рактерной чертой а. является остроумная непредсказуемая концовка и 
нередко гюлитическое или социальное содержание. Примером анимаци- 
онного а. является лента «Исторические анекдоты» (1994, Р. Газизов), 
представляющая собой короткие юмористические истории разных веков. 
Жанр получил развитие в связи с распространением веб-анимации. 


АНИМАТИК (англ. апипайс) — подробная раскадровка а. в. и., снятая 
в соответствии с режиссерскум сценарием, сопровождаемая черновым 
звуком (музыкой, шумами, репликами и диалогами); используется как 
вспомогательный материал для проверки темпоритма, хронометрожа 
действия, монтажного построения а. в. п. согласования спецэффектов. 
А. создается в подготовительный период работы над проектом, до рас- 
пределения сцен среди художников-аниматоров и декораторов, изго- 
товления моделей персонажей и локаций в 3)-анимации, записи звука. 


АНИМАТОГРАФ — явление культуры, вид аудиовизуальной деятель- 
ности по созданию экранных произведений при помощи анимационных 
технологий; включает как художественные произведения, в этом случае о 
нем можно говорить как о виде аудиовизуального искусства, так и произ- 
ведения прикладного и технического характера. А. как явление культуры 
и сфера человеческой деятельности гораздо шире анимационного кино, 
имеющего дело только с фильмами, сериями и сериалами. 


АНИМАТОЛОГИЯ — наука, изучающая анимацию, отдельные ее ви- 
ды, их отношение к действительности, закономерности происхождения, 
распространения и развития, взаимосвязи с социальной жизнью, раз- 
личными видами искусства и явлениями культуры, всю совокупность 
вопросов, касающихся формы и содержания анимационного произведе- 
ния. А. устанавливает общие и частные закономерности, присущие раз- 
личным формам анимации во всех ее проявлениях и видах и функцио- 
нирует как глобальная исследовательская программа. А. как научная 
область может быть отнесена к комплексу гуманитарных наук. 


АНИМАТОР — см. художник-аниматор. 


АНИМАТОР ЗО (англ. 34 апипаюг) — художник-аниматор, рабо- 
тающий с компьютерными трехмерными моделями. 


АНИМАТОР СПЕЦЭФФЕКТОВ — художник по спецэффектам, 
работающий преимущественно с программами физически корректной 
симуляции твердых и жидких тел, одежды, с системами партиклов и 
шейдерами. 
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АНИМАТРОНИКА (англ. апипа&оп1с$) — роботизированная кукла, 
анимируемая в режиме реального времени. Применяется на реальной 
съемочной площадке или макете и позволяет вести съемку по тради- 
ционным для игрового кино технологиям. 


АНИМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ — технологии создания ани- 
мации. Бывают аналоговыми и цифровыми. Вне зависимости от этого 
подразделяются на два основных вида — двухмерные и трехмерные. 
См. также анимационные технологии двухмерные, анимационные тех- 
нологии трехмерные. 


АНИМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ ДВУХМЕРНЫЕ — техноло- 
гии, в которых используется только две координаты съемочного про- 
странства — высота и ширина. А. т. д. — это плоскостные технологии, 
в них образ и изображение, как правило, связаны со съемочной плос- 
костью. К ним относятся все виды рисованной анимации (альбомная, 
анимация целлулоидная, рисованные технологии с «измененной осно- 
вой», анимация бескамерная ит. д.), анимация сыпучих материалов и 
рейография. 


АНИМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ ТРЕХМЕРНЫЕ — технологии 
анимации, в которых используется ширина, высота и глубина съемочно- 
го пространства. К а. т. т. относятся все виды объемной анимации — ку- 
кольная, предметная, пластилиновая («мягкая глина»), лазерная (голо- 
графическая), тотализация твердых тел и пикселяция. В основе боль- 
шинства видов объемной анимации используется принцип покадровой 
съемки, но в отличие от двухмерных видов анимации экранный образ 
создается путем перемещения объектов или их частей в пространстве. 


АНИМАЦИОННЫЙ АВАНГАРД — направление в западноевропей- 
ской анимации двадцатых годов, связанное с поисками средств экран- 
ной выразительности и развитием языка анимации. Наиболее отчетли- 
во а. а. проявился в аниматографе Франции и Германии. Отдельные 
эксперименты в области аа. велись в Англии и России. А. а. в немец- 
кой анимации начался с экспериментов в области анимационного экс- 
прессионизма и абстрактного кино. Анимационный экспрессионизм 
представляли Л. Рейнигер («Золушка», «Приключение принца Ахме- 
да») и Р. Бартош («Идея»). К направлению абстрактного фильма отно- 
сились киноэксперименты В. Эгеллинга («Диагональная симфония», 
«Вертикальная симфония», «Горизонтальная симфония»), Г. Рихтера 
(«Ритм 21», «Ритм 22», «Ритм 23»), В. Руттмана, снявшего серию 
фильмов под названием «Опусы», и О. Фишенгера. В своих анимаци- 
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онных экспериментах они предприняли попытку придать анимировать 
беспредметные геометрические композиции, соединив визуальный 
ритм с музыкальным. В рамках а. а. проводились опыты с рисованным 
звуком Р. Пфенингером. Эксперименты в области а.а. продолжили 
представители французской школы Ф. Леже («Механический балет»), 
М. Дюшам («Анемичное кино»), Ман Рей («Эмак Бакия»). У истоков 
а. а. в Англии стояли Лен Лай, проводивший эксперименты с создани- 
ем фильмов, рисуя на пленке без использования фотографической 
съемки, и Н. Макларен. А. а. способствовал в 1920-1930-е гг. утвер- 
ждению анимации как искусства. Он помог расширить образные воз- 
можности анимации, были открыты и использованы многие экспери- 
ментальные технологии анимации, такие как силуэтная анимация, тех- 
нология сыпучих материалов, перекладка, марионетка, живопись по 
стеклу, рисование по пленке и др. 


АНИМАЦИОННЫЙ СТАНОК — см. мульистанок. 


АНИМАЦИОННЫЙ ФИЛЬМ — произведение киноискусства, соз- 
данное методом анимации. А. ф. различаются по хронометражу (корот- 
кометражный, полнометражный), технологии производства (рисован- 
ный, СС, кукольный), жанру, формату, носителю, разрешению и т. д. 


АНИМАЦИЯ (англ. апипайоп — оживление, одушевление) — вид 
искусства, основанный на создании иллюзии движения предметов, ри- 
сованных, кукольных, компьютернографических и иных объектов мето- 
дом покадровой съемки или визуализации последовательных фаз. 


АНИМАЦИОННЫЙ ФИЛЬМ КОРОТКОМЕТРАЖНЫЙ — ани- 
мационный фильм хронометражем не более 52 минут, противопоставля- 
ется полнометражному анимационному фильму. В а. ф. к. сюжет обыч- 
но разворачивается достаточно быстро, с резкими переходами, раскры- 
вающий главную суть за короткое время, хотя обычно и соответствует 
правилам кинодраматургии. Многие студии или начинающие режиссе- 
ры анимационного кино начинают работу именно с а. ф. к., т. к. произ- 
водство а. ф. к. требует гораздо меньше затрат ресурсов. 


АНИМАЦИОННЫЙ ФИЛЬМ ПОЛНОМЕТРАЖНЫЙ — анимаци- 
онный фильм хронометражем не менее 52 минут (по правилам кино- 
премии «Оскар» — не менее 70 минут), как правило, выпускаемый для 
кинотеатрального проката. Первый а. ф. п. — «Апостол» 1917 г., про- 
изводства Аргентины. Копия фильма не сохранилась, однако известно, 
что в фильме было около 58 000 кадров. На начало 2013 г. в мире вы- 
пущено около 2100 а. ф. п. Хотя изначально формат а. ф. п. существо- 
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вал как самостоятельный, с развитием телевидения и индустрии дет- 
ских товаров необходимость выпуска полнометражной версии мульт- 
сериала все чаще диктуется запросами зрителей. С точки зрения про- 
ката такие фильмы наиболее востребованы из-за малого хронометража 
и большой целевой аудитории. 


АНИМАЦИЯ АВТОРСКАЯ — экранное произведение, созданное 
средствами анимации и несущее на себе индивидуальность авторского 
почерка. 


АНИМАЦИЯ БЕСКАМЕРНАЯ — анимационные произведения, 
снятые с использованием бескамерной технологии. 


АНИМАЦИЯ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ (англ. геа]-@те апиланоп) — 
анимация компьютерная, воспроизводимая компьютерной программой 
со скоростью реального времени, использующая данные объектов, 
ключевых кадров и скриптов. Например, шкала времени в программе 
Мауа способна воспроизводить а. вр. в. при нажатии кнопки Р]1ау, ис- 
пользуя данные ключевых кадров. В игровой индустрии программа 
берет данные из анимационного файла и воспроизводит анимацию в 
реальном времени. 


АНИМАЦИЯ ДЛЯ ДЕТЕЙ — упрощенная, утрированная анимация, 
несущая облегченный смысл, часто обучающего содержания, создан- 
ная специально для детей младшего возраста, учитывающая психоло- 
гические особенности их восприятия. 


АНИМАЦИЯ ИНДУСТРИАЛЬНАЯ — вид анимационной продук- 
ции, создаваемой в больших объемах конвейерным методом с расчетом 
на коммерческую реализацию на рынке. Необходима при производстве 
массовых типизированных а. в. п. (сериалов) и а. в. п. большого хроно- 
метража (полнометражных анимационных фильмов). Позволяется 
сокращать издержки и повышать темпы производства за счет отлажен- 
ных технологий и предсказуемого качества результата. Требует созда- 
ния значительной производственной базы, привлечения большого ко- 
личества специалистов с одинаковым уровнем квалификации, обеспе- 
чения условий для бесперебойной загрузки студий собственными про- 
ектами и подрядами и окупаемости инвестиций. В связи с этим свойст- 
венна странам с развитой коммерческой кинематографией. 


АНИМАЦИЯ КОММЕРЧЕСКАЯ — произведение анимационного 
производства, которое изначально создается для широкой продажи на 
кинорынке и извлечения прибыли. Одной из особенностей создания 
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а. к. является ее ориентированность на традиционные методы произ- 
водства и устоявшиеся эстетические вкусы. Классификация продуктов 
а. к. происходит на основе формата. Основными форматами а. к. счи- 
таются мультсборник, полнометражный фильм, видеоанимация, кино-, 
ТВ- и интернет-сериалы и серии, телепрограммы. Принцип такого 
деления не исключает возможность представления одного продукта в 
разных форматах. Нередко при создании а. к. как части большого про- 
екта изначально могут быть поставлены условия выпуска ее в не- 
скольких форматах. К примеру, может одновременно создаваться два 
варианта фильма: один вариант будет предназначен для кинотеат- 
рального показа, а второй, более расширенный, включающий матери- 
ал, не вошедший в кинотеатральный вариант, создается для показа по 
телевидению или выпуску на ДИР. 


АНИМАЦИЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ — анимация виртуальных графи- 
ческих объектов, создаваемая посредством компьютера и цифровых 
носителей. Процесс анимации осуществляется в специализированном 
программном обеспечении с помощью интерактивного интерфейса, 
управляющего перемещениями и свойствами графических объектов в 
виртуальной среде. А. к. позволяет создавать как двухмерную, так и 
трехмерную анимацию, воспроизводить стили ручной анимации. Эле- 
менты пайплайна а. к. могут быть совмещены с ручным производст- 
вом. Также а. к. сформировала отдельное технологическое и стилисти- 
ческое направление в трехмерной анимации. А. к. активно применяет- 
ся в визуальных эффектах для других видов кинематографа. Ряд тех- 
нологий ак направлено на автоматизацию производственных этапов, 
например автоматический просчет промежуточных фаз, автоматиче- 
ская заливка и контуровка по заданным шаблонам ит. п. Алгоритмы 
автоматической ак активно используются в компьютерных играх и 
анимации в режиме реального времени. См. также а. к. автоматиче- 
ская, а. к. в режиме реального времени, а. к. процедурная. 


АНИМАЦИЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ АВТОМАТИЧЕСКАЯ — а. к.., 
построенная на алгоритмах, автоматически подбирающих мультиипли- 
кат на основе библиотеки заранее заготовленных вручную компоновок 
и фаз. Активно используется в игровой индустрии. В анимационном 
кино может использоваться при создании толпы, для автоматизации 
липсинка на основе записи фонограммы речи, т.е. в случаях, когда 
объем анимации слишком велик, чтобы создавать его вручную, либо 
когда анимация создается в режиме реального времени. См. также а. к. 
процедурная. 
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АНИМАЦИЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ПЛОСКОСТНАЯ — анимацион- 
ная технология, использующая двухмерное пространство сцены. Эта 
техника имеет много общего с классической рисованной анимацией. 
Существует несколько видов или техник а. к. п.: рисованная, переклад- 
ка, анимация формы, программная анимация и т. д. Рисованная анима- 
ция выполняется практически так же, как и классическая: все компо- 
новки рисуются вручную с той лишь разницей, что рисунок может быть 
векторным. Перекладка также имеет много общего с классической тех- 
никой перекладки: персонаж создается из частей, роль суставов в нем 
исполняют кострейнты или кости. Анимация формы является сугубо 
компьютерной технологией анимации — она трансформирует форму 
векторного объекта, заливку, цвет и прозрачность, создавая при этом 
все фазы автоматически. Программная анимация может выполнять все 
вышеперечисленные виды анимации, комбинировать их и вносить ин- 
терактивность с помощью языков программирования. 


АНИМАЦИЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ПРОЦЕДУРНАЯ — особый вид 
автоматической а. к., при котором анимация создается посредством 
математического моделирования мультипликата. Применяется в слу- 
чае работы с большим массивом объектов, которыми невозможно 
управлять вручную; активно используется для анимации атмосферных 
визуальных эффектов (дымы, вода, огонь ит. п.). 


АНИМАЦИЯ КОМПЬЮТЕРНАЯ ТРЕХМЕРНАЯ — анимацион- 
ная технология, использующая трехмерное пространство виртуальной 
сцены и программы трехмерной анимации. Наиболее сложная с точки 
зрения реализации техника, привлекающая специалистов высокой ква- 
лификации в области анимации и смежных профессий. А. к. т. схожа с 
классической кукольной анимацией. В а. к. т. также создается оболочка 
персонажа, скелет с управляющими элементами, трехмерные лока- 
ции, предметы, камеры, свет и пр. 


АНИМАЦИЯ КУКОЛЬНАЯ — анимационная технология, где объек- 
том покадровой съемки являются объемные предметы, чаще всего — 
специально сконструированные куклы в декорациях на макете. Также 
методы а. к. используются при покадровой съемке живых актеров с 
постановочными планами (пикселяция), при пластилиновой перекладке 
и любых простых предметов, передвижение которых снято покадрово 
(стоп-моушн). Первые примеры а. к. в России связаны с творчеством 
режиссера Владислава Старевича, чей короткометражный анимацион- 
ный фильм «Прекрасная Люканида, или Война жуков-рогачей и уса- 
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чей» считается отправной точкой истории отечественной анимации в 
целом. Ярким примером а. к. является сериал о Чебурашке режиссера 
Р. Качанова. 


АНИМАЦИЯ ЛИМИТИРОВАННАЯ — способ создания анимации с 
использованием ограниченного числа фаз движения, минимализацией 
движения внутри сцены и увеличенным числом статических моментов 
в действии. Как правило, в фильмах с использованием а. л. на одну 
секунду экранного времени создается не более шести рисунков. А. л. 
требует такого же мастерства от художника-аниматора, как и класси- 
ческая анимация, поскольку здесь приходится создавать иллюзию дей- 
ствия самыми экономными средствами. Зачастую движение ва. л. соз- 
дается только на одних компоновках. 


АНИМАЦИЯ МЕТОДОМ ЖИВОПИСИ ПО СТЕКЛУ — двухмер- 
ная анимационная технология, при которой изображение наносится на 
стеклянный ярус масляной краской, после чего незастывшие масляные 
штрихи покадрово изменяются, чтобы создать очередную фазу. Актив- 
но развивается режиссером Александром Петровым, получившим пре- 
мию «Оскар» за фильм «Старик и море», снятый по этой технологии. 


АНИМАЦИЯ НЕЗАВИСИМАЯ — собирательное понятие, обозна- 
чающее совокупность экранных произведений, создаваемых и распро- 
страняемых вне системы коммерческого производства и проката. 
Син. — авторская анимация, фестивальная анимация, маргинальная 
анимация, альтернативная анимация. Термин появился в 1960-е гг. 
для обозначения широкого круга анимационной продукции, противо- 
стоящей массовой культуре и коммерческой ориентации банковско-кине- 
матографической монополий. А. н. — область анимации, произведения 
которой представляют различные направления, стили и разнонаправлен- 
ные как в эстетическом, так и в идейно-художественном отношении тен- 
денции. Политически а. н. неангажирована — в среде ее деятелей пред- 
ставлен весь политический спектр: от крайне левых до радикально 
правых политических течений. Различны также и источники финанси- 
рования а. н. — от благотворительных, общественных, гуманитарно- 
художественных фондов и спонсорства крупных компаний до средств 
политических партий, профсоюзных объединений, частных лиц и го- 


сударственных структур. 
АНИМАЦИЯ ОБЪЕКТНАЯ (англ. об]ес{ апипайоп) — технология 


анимации, в которой производится покадровая съемка движения объек- 
тов. Разновидностью а. о. являются кукольные и пластилиновые фильмы. 
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АНИМАЦИЯ ПЕРСОНАЖНАЯ ш— вид анимации, в которой худож- 
нику-аниматору требуется создать анимацию персонажа. А. п. счита- 
ется наиболее сложной, требующей от аниматора множества знаний 
о природе движения, о стилизации такого движения, а также умения 
передать характер персонажа, используя знания о движении. Аниматор 
должен учитывать стилизацию изобажения, массу персонажа, его те- 
лосложение, особенности строения тела, характер, настроение, об- 
стоятельства, в которых находится персонаж, и прочее. При а. п. от 
аниматора требуется вжиться в роль и характер персонажа так же, как 
это делает актер. 


АНИМАЦИЯ ПЛАСТИЛИНОВАЯ — вид кукольной анимации, где в 
качестве материала используется пластилин или подобный материал. 
Позволяет работать в стиле кукольной анимации, пластилиновой пере- 
кладки и пластилиновой перелепки. Примерами а. п. являются коротко- 
метражные анимационные фильмы «Пластилиновая ворона» и «Падал 
прошлогодний снег» (реж. А. Татарский), сериалы «Мульти-Россия» 
(реж. С. Бирюков, С. Меринов, А. Почивалов), «Пластилиновая азбука» 
(реж. С. Меринов). 


АНИМАЦИЯ «ПО ПУТИ» — 3)-анимация объекта, которая в каче- 
стве траектории использует сплайн (англ. зрИпе). Позволяет создать 
сложные траектории движения, используя минимальное количество 
ключей. 


АНИМАЦИЯ ПРИКЛАДНАЯ — область анимационного производ- 
ства. А. п. используется в игровом, документальном и научно-популя- 
рном кино, в рекламных роликах, клипах, видеоиграх, интернет-анима- 
ции (анимационные баннеры, заставки, динамических элементов веб- 
страниц, лоадеры и др.), для создания обучающих симуляторов, заставок 
ТВ-передач и ТВ-каналов, как часть мультимедийных проектов и пре- 
зентаций ит. д. А. п. чаще всего не является самостоятельным произве- 
дением и существует как часть основного проекта. Благодаря развитию 
цифровых технологий многие формы а. п. получили активное разви- 
тие. Они вышли из области а. п. и в ряде случаев составили самостоя- 
тельные сферы аудиовизуального искусства и современной культуры. 
Ярким примером подобной эволюции являются компьютерные игры. 
Несмотря на то что при их создании используются анимационные тех- 
нологии, на сегодняшнем этапе развития они представляют самобыт- 
ное явление, со своей спецификой и художественной системой, жанро- 
выми и стилевыми направлениями. 
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АНИМАЦИЯ РИСОВАННАЯ — двухмерная анимационная техно- 
логия, основанная на покадровой съемке рисунков. Теория анимации во 
многом базируется на опыте а.р. Хорошо поддается конвейерному 
производству. 


АНИМАЦИЯ СЫПУЧИХ МАТЕРИАЛОВ — двухмерная анимаци- 
онная технология, при которой изображение создается на стеклянном 
ярусе материалами, состоящими из мелких частиц: песка, чая, кофе 
и др. Существуют примеры как покадровой съемки а. с. м. (например, 
«Чинти», реж. Н. Мирзоян), так и а. с. м. в режиме реального времени, 
когда зритель видит, как руки художника-аниматора под камерой пе- 
ресыпают частицы и видоизменяют изображение. 


АНИМАЦИЯ ТЕХНИЧЕСКАЯ — см. анимация прикладная. 


АНИМАЦИЯ ТОЛПЫ — анимация программными методами боль- 
шого количества объектов, каждый из которых имеет собственную тра- 
екторию движения, часто с помощью встраиваемого плагина в програм- 
мы трехмерной анимации. Использует сложные алгоритмы вычислений 
при заданных параметрах, симулирует поведение массовки персонажей 
или неодушевленных объектов, исходя из обстоятельств. 


АНИМАЦИЯ ТОНКАЯ — стиль анимации, базирующийся на высокой 
детализации и реалистичности движений и мимики персонажей. В силу 
трудоемкости свойствен крупномасштабным, обычно полнометражным 
анимационным фильмам, например фильмам студий О15$пеу и Рихаг. 
А. т. применяет те же законы, что и широкая анимация, но стремится к 
передаче тонких эмоций и переживаний, отдает приоритет не гэгам и 
комизму, а драматизму ситуации и раскрытию внутреннего мира пер- 
сонажей. А. т. используется для постановки психологически сложных 
историй с большим количеством сюжетных линий. Развитие трехмер- 
ной анимации, которая по своей эстетике предполагает больший реа- 
лизм изображения, чем двухмерная анимация, привело к дальнейшему 
усложнению А. т. В том числе а. т. позволяет создавать анимацию для 
виртуальных персонажей в игровых фильмах, где детализация анима- 
ции сопоставима с игрой живых актеров, например трилогия «Власте- 
лин колец» (реж. Питер Джексон), «Кинг Конг» (реж. Питер Джексон), 
«Аватар» (реж. Джеймс Кэмерон). 


АНИМАЦИЯ ТОТАЛЬНАЯ — способ создания рисованной анима- 
ции, при котором в сцене в каждом новом кадре перерисовываются, 
анимируются не только персонажи, но и фон. Используется для дос- 
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тижения в рисованной анимации эффекта движущейся в пространстве 
воображаемой камеры, требующей покадровой смены ракурса. При- 
чем это движение может быть сколь угодно свободным. В результате 
камера становится субъективной: все происходящее на экране оказы- 
вается либо увидено глазами движущегося в пространстве персонажа, 
либо глазами зрителя, виртуально включенного во внутрикадровое 
пространство. Это так называемый эффект «виртуального присутст- 
вия» или «включения». 


АНИМАЦИЯ ФЕСТИВАЛЬНАЯ — вид анимационной продукции, 
создаваемой для показа в рамках кино- и анимационных фестивалей. 
Представляет противоположность коммерческой анимации. А. ф. не 
создается для принесения прибыли, но при этом может быть коммер- 
чески успешным продуктом. А. ф. часто является экспериментальным 
произведением, создаваемым для демонстрации авторский идеи, ново- 
го технического приема или технологии, нестандартных форм экран- 
ной структуры. А. ф. связана с поиском новых форм художественной 
выразительности, расширяет представления о возможностях вырази- 
тельных средств и жанровых границах анимации. Многие произведе- 
ния а. ф. составляют область независимой анимации. А. ф., как прави- 
ло, не вписывается в систему коммерческого проката, она не рассчита- 
на на широкого зрителя. А. ф. демонстрируется в системе альтерна- 
тивного проката немассового кино, в специализированных артхаус- 
ных кинотеатрах, в рамках художественных акций, спецпоказов, об- 
разовательных программ. 


АНИМАЦИЯ ФРАКТАЛЬНАЯ — 1) способ создания а. в. и. на ос- 
нове фракталов; 2) технология создания визуальных объектов и ланд- 
шафтов на основе фрактальных фигур. Одним из основных свойств 
фрактальных фигур является самоподобие их частей и целого, а также 
всех объектов, созданных на основе фракталов относительно друг 
друга. Любой объект а. ф. строится из простейших элементов — рав- 
носторонних треугольников, на средних отрезках сторон которого рас- 
полагаются объекты-наследники. Процесс «наследования» может про- 
должаться до бесконечности. Изменяя и комбинируя окраску фрак- 
тальных фигур, можно моделировать образы живой и неживой приро- 
ды, а также составлять из полученных фигур композиции. А. ф. может 
быть как двухмерной, так и трехмерной. 


АНИМАЦИЯ ХУДОЖЕСТВЕННАЯ — 1) область анимационного 
производства; 2) произведение анимационного искусства, имеющее в 


24 ® АНИМАЦИЯ ЦЕЙТРАФЕРНАЯ 


основе сюжет, представленный в сценарии, интерпретируемый ре- 
жиссером и визуализируемый в образах, созданных художником- 
постановщиком и оживляемых художниками-аниматорами. В случае 
производства, ориентированного на аналоговые способы создания 
анимационного произведения, а. х. снимается кинооператором, в про- 
изводстве, ориентированном на цифровые способы, а. х. создается при 
помощи операторов компьютерных программ, специалистов по визуа- 
лизации (специалисты по рендерингу и композитингу). В более общем 
смысле под а. х. понимается анимационный фильм как продукт худо- 
жественного творчества. 


АНИМАЦИЯ ЦЕЙТРАФЕРНАЯ — технология съемки реальности, 
при которой каждый последующий кадр снимается через заранее оп- 
ределенный постоянный временной интервал, который может варьи- 
роваться от нескольких тысячных доли секунды до нескольких дней. 
А. ц. позволяет изменить представление о течении времени: она по- 
зволяет сжимать реальное время либо, наоборот, растягивать его. 


АНИМАЦИЯ ЦЕЛЛУЛОИДНАЯ (англ. сеЙ апплаНоп) — анимаци- 
онные произведения, снятые на основе целлулоидной технологии. 


АНИМАЦИЯ ЦИКЛИЧЕСКАЯ — анимация, первый и последний 
кадры которой полностью совпадают, позволяя образовать цикл ани- 
мационный с учетом тайминга сцены. Используется для создания по- 
вторяющихся действий объекта, например походки персонажа. 


АНИМАЦИЯ ШИРОКАЯ — стиль анимации, базирующийся на яр- 
ких гротескных позах, невероятных сжатиях и растяжениях, дефор- 
мациях персонажей (графических объектов), гипертрофированном 
спейсинге и быстром тайминге. Берет истоки в первой половине 
ХХ века из эпохи немого кино, когда актерская игра доносила смысл 
действия через широкие утрированные движения и мимику. А. ш. 
обычно свойственна коммерческой лимитированной анимации, где эф- 
фектные, за гранью реализма, позы компенсируют недостаточную де- 
тализацию изображения и малое количество фаз. А. ш. допускает ис- 
пользование фантастических гэгов и нарушение физиологии персона- 
жей, например кошку можно «завести» за хвост, как автомобиль. Яр- 
ким примером а. ш. являются сериал «Гом и Джерри» (МОМ, реж. 
У. Ханна и Д. Барбера, США) и полнометражный анимационный 
фильм «Монстры на каникулах» (реж. Г. Тартаковский, США, 2012). 
См. также анимация тонкая. 
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АНИМЕ — японская анимация, часто в формате сериалов или полно- 
метражных фильмов: характеризуется многообразием жанров и тема- 
тических направлений, создается с учетом интересов зрителей разных 
профессий и возрастных категорий. Традиционно основывается на 
японских комиксах — манга и сохраняется их графический стиль. 


АНТИУТОПИЯ — жанр а. в. п., в том числе анимации, произведения 
которого представляют вымышленное общество, в котором довлеют 
негативные тенденции развития. Истоки а. лежат в литературе и связа- 
ны с творчеством Дж. Свифта, Вольтера, У. Ирвинга, М. Е. Салтыкова- 
Щедрина, Г. Уэллса, Дж. Оурэлла, Гл. Негли и М. Патрика. Жанр а. 
в анимации начал свое развитие с фильма «Звероферма» (1954, 
Дж. Батчелор, Дж. Халас). Интерес к нему вырос в конце ХХ в. При- 
мерами А. в анимации являются фильмы «Боевой ангел» (1993, Х. Фу- 
кутоми), «Метропия» (2009, Т. Салех), «Потеря/Ничья вещь» (2010, 
Ш. Тан), «№ 6» (2011, К. Нагасаки), «Психопаспорт», (2012—2014, Т. Вада), 
«Фантастические дни» (2003, М. Ким), «Ку! Кин-дза-дза» (2013, 
Гр. Данелия, Т. Ильина). 


АННОТАЦИЯ ФИЛЬМА — краткое описание содержания а. в. и., 
предназначенное для фестивальных каталогов, заявок на получение 
государственной поддержки, участия в фестивалях и т. д. Как правило, 
содержит один абзац текста (два-три предложения). 


АНТРОПОМОРФИЗМ (в анимации) — «очеловечивание», наделение 
человеческими качествами (физическими и эмоциональными) живот- 
ных, неживых предметов, явлений природы, небесных тел и мифоло- 
гических существ; применяется в персонажной анимации. 


АПОКАЛЕПТИКА — жанр а. в. п. на тему конца света. 


АРКА (англ. агс — дуга) — движение графического объекта в сцене по 
дуге (кривой), спирали или восьмерке, сообщающее анимации орга- 
ничность. См. «двенадцать принципов анимации». 


АРКАЗОЛЬ — материал в виде матовой пленки, рассеивающий фильтр 
для смягчения светового потока при проведении съемок на мультстанке 
и макете для кукольной анимации. Может использоваться в качестве 
изобразительной основы для пастельной анимации и смягчающего све- 
товоздушного слоя между ярусами при съемке перекладки. 


АРТ-ДИРЕКТОР (англ. ай Ашесюг) — главный художник, отвечаю- 
щий за графическую составляющую проектов в сфере рекламы, ком- 
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пьютерных игр и интернет-контента. А.-д. часто задает стилистику 
изображения, контролирует исполнение и осуществляет приемку всей 
графики. См. также художник-постановщик. 


АРТЕФАКТ — дефект изображения или фонограммы а. в. и., вы- 
званный сбоем работы аппаратно-программного комплекса. 


АРТИКУЛЯЦИЯ (липсинк) — процесс анимации речи персонажа; в 
кукольной анимации — набор сменных фаз-масок для головы анима- 
ционной куклы под каждую фонему или эмоцию; в трехмерной компь- 
ютерной анимации — заранее заготовленная для анимации библиоте- 
ка выражений лица для каждой фонемы и эмоции. 


АРТХАУС (англ. ай Воцзе — дом искусств) — категория а. в. и., в ко- 
торую попадают работы, не рассчитанные на широкую зрительскую 
аудиторию, демонстрирующиеся, как правило, в специализированных 
(так называемых «артхаусных») кинотеатрах. Понятие возникло во 
второй половине 1940-х гг. в США и обозначало систему кинотеатров, 
специализирующихся на демонстрации довоенных голливудских лент 
и иностранной продукции, не вписывающейся в систему коммерческо- 
го проката. В 1955 г. была основана Международная конфедерация 
артхаусных кинотеатров СТСАЕ (фр. Соп 6 4сганоп Иимегпайопа!е 4е$ 
Стёта$ 4’Ам е{ 4’Е5за!). Артхаусная анимация в большей своей части 
является малобюджетной, создаваемой, как правило, вне системы ком- 
мерческого производства. Большинство произведений а. х. представ- 
ляют эксперимент с художественной формой, они рассчитаны на ин- 
теллектуального и подготовленного зрителя, знакомого с особенно- 
стями и спецификой артхаусной или независимой анимации. На пост- 
советском пространстве а. х. синонимичен более традиционным поня- 
тиям авторская анимация, независимая или фестивальная анимация. 


АСИНХРОННОСТЬ — см. несинхронность. 


АСИФА (фр. А$зосланоп Пиетпайопа! ди ЕИт 4’Апипаноп) — Между- 
народная ассоциация анимационного кино; некоммерческая организа- 
ция, основанная во Франции, в городе Аннеси в 1960 г. с целью: 1) со- 
действия сотрудничеству и расширению возможностей для профес- 
сионалов в области анимации, обмена информацией по всему миру 
через публикации в СМИ и связи с общественностью, установления 
связей между создателями и исследователями аниматографа из раз- 
ных стран; 2) поддержания и сохранения прав аниматоров и искусства 
анимации путем поощрения, обучения, сотрудничества и оказания по- 
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мощи; 3) способствования прогрессу на пути к миру и культурному 
взаимопониманию благодаря анимации; имеет консультативный статус 
при ЮНЕСКО; включает более 35 стран; высший орган — ассамблея 
АСИФА — собирается раз в два года и избирает совет директоров; 
имеется комиссия по делам публикаций, обмену фильмами и органи- 
зации международных мероприятий, по вопросам воспитания, пропа- 
ганды и продвижения анимации; регулярным изданием являлся бюлле- 
тень «Новости АСИФА». 


АСПЕКТ (англ. азрес{ гапо) — см. формат кадра. 


АССИСТЕНТ РЕЖИССЕРА — ближайший помощник режиссера, 
выполняющий творческие и производственные задания по подготовке 
и проведению съемок экранного произведения. 


АССИСТЕНТ ХУДОЖНИКА-ПОСТАНОВЩИКА — основной 
творческий помощник художника-постановщика а. в.п. По заданию 
художника-постановщика проводит подготовительные работы, связан- 
ные с постановкой фильма. Подбирает изобразительный материал по 
тематике будущего экранного произведения. Разрабатывает по эскизам 
художника-постановщика детали художественного воплощения фильма. 
Контролирует качество и сроки выполнения работ цехами студии. 


АТРИБУТ — в ЗО-анимации характеристика, описывающая объект и 
его свойства. Все объекты и действия в ЗО-программах имеют а. Ос- 
новными и самыми примитивными а., как правило, являются коорди- 
наты объекта в пространстве, его размеры и видимость, например 
транслейт, ротейт, скейл, визибилити. Компьютерная анимация 
осуществляется путем управления а. объекта во времени. 


АТРИБУТ ЦВЕТА — зрительные субъективные характеристики цвета, 
дающие в совокупности представление о цвете рассматриваемой области. 
Ка. ц. относятся насыщенность цвета, цветовой тон и светлота цвета. 


АУДИТОРИЯ ЗРИТЕЛЬСКАЯ — совокупность зрителей а. в. п. при 
минимальном или отсутствующем взаимодействии этих лиц друг с дру- 
гом. При разработке нового а. в. п. иродюсер прогнозирует доход на 
основе оценки потенциальной а.з. При этом целевая для продюсера 
а. з. может идентифицироваться по культурно-образовательным харак- 
теристикам или социально-демографическим, например по полу и воз- 
расту. Разные группы а. з. склонны к разным формам просмотра а. в. п., 
например активной а.з. кинотеатров считают возрастные группы в 
диапазоне 14—25 лет, а. з. старшего поколения — телеаудиторией. 
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АУДИОВИЗУАЛЬНОЕ ПРОИЗВЕДЕНИЕ (а. в. п.) — творческое и 
техническое произведение, содержащее взаимосвязанные изображе- 
ние и фонограмму (звук), воспроизводимое с помощью специального 
оборудования, например киноироектора, видеоплеера и т. п. 


АУТСОРСИНГ (англ. оцбоигст?) — в анимации передача работ по 
некоторым сценам или этапам производства а. в. и. сторонним студи- 
ям-подрядчикам. А. эффективен в случаях, когда продюсер стремится: 
снизить себестоимость производства при сохранении качества (напри- 
мер, передать работы студии с более низкими ставками); увеличить 
объемы производства в единицу времени без увеличения собственного 
штата сотрудников и технической базы (например, при производстве 
одиночного полнометражного анимационного фильма, требующего 
привлечения болышного количества специалистов на относительно ма- 
лый срок); при отсутствии у головной студии возможности самостоя- 
тельно поддерживать планку качества по всем этапам производства 
(например, из-за отсутствия каких-либо технологий или специалистов 
с нужными навыками). Активно используется международный а. с., 
при котором головная студия занимается постановочной частью про- 
екта, художественной и режиссерской разработкой, а конвеиерное про- 
изводство передается студиям, расположенным в регионах с недоро- 
гой рабочей силой. Анимационная промышленность некоторых стран 
специально адаптирована под предоставление услуг а., например в 
Китае, Индии или Южной Корее. 


АХРОМАТИЧЕСКИЕ ЦВЕТА — серые цвета несветящихся объек- 
тов от самого светлого — белого — и до самого темного — черного, 
отсутствующие в видимом спектре, не имеющие цветности и разли- 
чаемые только по светлоте. По признаку увеличения а. ц. располагают- 
ся в ряд и образуют серую шкалу. 


АЭРОГРАФИЧЕСКАЯ МАСТЕРСКАЯ — помещение, в котором 
занимаются аэрографией. В а. м. имеется аэрографическая установка — 
аэрограф и компрессор, подающий сжатый воздух. 


АЭРОГРАФИЯ — способ механической раскраски рисунка или за- 
ливки трафарета при помощи аэрографа — ручки-распылителя, где 
краска подается в распылитель из специального баллончика или резер- 
вуара при помощи сжатого воздуха. В анимации а. используется не 
только для закраски фаз мультипликата, но и для создания фонов. 


БАГ (англ. Би?) — в компьютерной графике сбой в файле или в работе 
компьютера, вызванный несовместимостью его аппаратной и про- 
граммной частей или их дефектами. 


БАЛЛАДА — лирико-эпический жанр а. в. п., в том числе анимации, 
произведения которого создаются на исторические, сказочные или бы- 
товые темы. Для фильмов в жанре 6. характерно отрывистое повество- 
вание, фиксирующее только внешнее развитие действия без промежу- 
точных звеньев, трагизм, лиризм, таинственность, драматичность, ге- 
роизация событий и главных героев. Героями 6., как правило, стано- 
вятся простые люди, ремесленники, рыцари, солдаты, иногда «доб- 
рые» разбойники. Примерами 6. в анимации являются фильмы «Бал- 
лада о соколе и звезде» (1978, Мавзур Махмудов), «Баллада о Курба- 
де» (2002, Янис Рубенис). 


БАМП — в трехмерной компьютерной графике алгоритм изменения 
рельефа поверхности ЗО)-объекта на этапе рендеринга. Осуществляет- 
ся по черно-белому рисунку на текстурной карте со значениями серых 
оттенков от 0,0 до 1,0, где темные оттенки рисунка со значением 0,0 
до 0,5 продавливаются внутрь, светлые оттенки со значением от 0,5 до 
1,0 — наружу, а серый оттенок, равный значению 0,5, остается неиз- 
менным. Для полигональной поверхности 6. наиболее эффективно ра- 
ботает в сочетании с сабдивом или картой нормалей. Б. может быть 
процедурным; нарисованным и присваиваться в виде текстурной кар- 
ты, используя ИТ-координаты. В отличие от дисплейсмента 6. не ме- 
няет физических свойств поверхности на рендеринге, а только создает 
иллюзию изменения. См. также карта текстурная, дисплейсмент, 
карта бампа. 


БЕСКАМЕРНАЯ ТЕХНОЛОГИЯ — анимационная технология соз- 
дания а. в. п. без использования фотографического принципа фиксации 
изображения и применения кинокамеры, т. е. без съемочного процесса. 
Одна из старейших анимационных технологии. Берет начало с бумаж- 
ных лент для стробоскопов. Традиционно для создания фильмов в 6. т. 
используется кинопленка 35-мм и 70-мм. Изображение рисуется, про- 
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царапывается или печатается при помощи трафаретов непосредст- 
венно на кинопленке двумя способами: с учетом кадрового деления и 
без его учета. Есть два метода работы в 6. т.: 1) на кинопленке со смы- 
той эмульсией; 2) на засвеченной кинопленке. В первом случае изо- 
бражение рисуется на пленке или печатается при помощи трафаретов. 
Во втором случае изображение процарапывается и может быть под- 
крашено. Разновидностью бескамерной технологии является рейогра- 
фия. В технологии бескамерной анимации работали Эмиль Рейно, 
Норман Макларен, Кэролин Лиф, Пол Буш. Б. т. относится к двухмер- 
ным анимационным технологиям. 


БЕКАП — см. резервное копирование. 
БЕССЮЖЕТНЫЙ ФИЛЬМ — см. ненарративный фильм. 


БИБЛИОТЕКА — систематизированное хранилище изобразитель- 
ных, звуковых или текстовых материалов. В анимации применяются 6. 
а. в. п., сценариев, поз, блендшейпов, реквизита, футажа, фонограмм 
шумов и музыки, программных элементов и т. д. См. также сток. 


БИБЛИЯ ПРОЕКТА (англ. 516]е) — документ, описывающий базовые 
элементы сценарной концепции а. в. п. (обычно сериалов и телепере- 
дач). Задает т. н. формат сериала или телепередачи. Используется для 
обеспечения художественной целостности проекта при работе над ним 
большого количества сценаристов. Б. п. может описывать идеологию и 
жанровые особенности проекта, тематику, систему персонажей, их 
мифологию, биографию и психологию, логику сквозного действия и 
базовые конфликты, географию места действия, типовые драматурги- 
ческие и режиссерские приемы, часть сюжетов и др. Служит основой 
для разработки детальных сценариев. Используется при режиссерской 
и художественной разработке. Часто 6. п. включает элементы изобра- 
зительной концепции а. в. п., например эскизы персонажей и мест дей- 
ствия. В сокращенных версиях 6. п. (мшЫе, рисв ЫЫе) служит для 
презентационных целей. Б. п. также позволяет увязывать а. в. п. с раз- 
витием бренда на его основе. 


БИНД ПОЗА (англ. Мп4 розе) — начальное положение вершин гео- 
метрии и объектов рига, в котором был создан скин персонажа. 


БИНОКУЛЯРНОЕ ЗРЕНИЕ (от лат. Мп! — два и оси$ — глаз) — 
умение живого существа видеть двумя глазами. Зрительный образ при 
6. з. возникает в сознании на основании информации, полученной от 
обоих глаз одновременно. Традиционный кинематограф не использует 
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эффект 6. з. в силу того, что фиксация изображения ведется с одной 
точки обзора (одиночный объектив камеры) на плоскость (кинопленка, 
цифровая матрица), а воспроизводится изображение на плоских экра- 
нах (киноэкран, монитор). См. также стереоскопическое зрение. 


БИОПАНК — поджанр научной фантастики, в том числе анимации, 
произведения которого рассматривают социальные и психологические 
аспекты использования генной инженерии и последствия применения 
биологического оружия. 


БИОСКОП (Бо5Кор — вижу жизнь) — 1) оптический прибор- 
игрушка, в основе которой использовались фотофазы действия цикли- 
ческого характера для создания иллюзии движения; 2) одно из уста- 
ревших названий кинематографа, существовало в первые годы его 
появления; 3) название первых кинотеатров; 4) аппарат для съемки и 
проекции движущихся фотографий, созданный немецкими изобретате- 
лями братьями Максом и Эмилем Складановскими. При помощи 6. 
братья Складановские устраивали платные показы «движущихся фото- 
графий». Так, публичные показы 6. в варьете «Зимний сад» в Берлине 
были организованы 1 ноября 1895 г. почти за два месяца до показов 
братьев Люмьер, которые состоялись 28 декабря 1895 г. и вошли в ис- 
торию как первые киносеансы. Б. не получил популярности и распро- 
странения из-за высокой стоимости и невозможности серийного про- 
изводства устройства. 


БЛАНКЕТ (фр. Мапдиейе, от Мапс — белый) — чистый лист целлу- 
лоида, используемый в рисованной целлулоидной анимации. Б. служит 
для выравнивания тонального соотношения в сценах с разным количе- 
ством целлулоидных листов. Если в одной сцене фильма используется 
два целлулоидных листа-слоя, а в другой три, то к первой сцене во 
время съемки добавляют 6. 


БЛИК — яркое световое пятно на темном фоне, наблюдается на глад- 
ких, полинованных (металлических, деревянных, пластиковых) и стек- 
лянных поверхностях. Б. представляет собой изображение какого-либо 
святящегося источника в отраженном свете. 


БЛОКБАСТЕР (англ. МосКБизег — мощная фугасная бомба, авиа- 
бомба, от Моск — квартал, Ба5{ — разрушать) — фильм, произведший 
эффект взорвавшийся бомбы и принесший создателям большие кассо- 
вые сборы в процессе проката. Данный термин первоначально опре- 
делял особенно успешную, яркую и выразительную актерскую игру и 
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считался театральным слэнгом. Впоследствии его стал использовать 
по отношению к популярным, приносящим высокий доход, театраль- 
ным постановкам, а в середине 1970-х гг. он стал применяться при оп- 
ределении фильмов в основном голливудского производства и собрав- 
ших в американском прокате не менее 100 млн долларов. Сегодня тер- 
мин используется при определении высокобюджетных фильмов, пред- 
полагающих масштабные съемки, участие известных актеров и высо- 
кий доход в прокате. Считается, что термин 0. закрепился в кинемато- 
графе в 1975 г. после выхода на экраны фильма «Челюсти» режиссера 
Стивена Спилберга. В анимации Б. считаются пользующиеся исключи- 
тельным кассовым успехом полнометражные, высокобюджетные кар- 
тины, имеющие захватывающий сюжет, созданные с применением со- 
временный цифровых технологий, в озвучивании которых принимали 
участие самые известные актеры. К анимационным 6. относятся филь- 
мы таких студий, как Р1хаг, \/ай& П1зпеу Рас@хгез, Огеатугогк$ Апипайоп 
и др. В отечественной практике анимационными 6. называют фильмы 
студии «Мельница», такие как «Добрыня Никитич и Змей Горыныч», 
«Алеша Попович и Тугарин Змей», «Иван-царевич и Серый волк», 
«Три богатыря и шамаханская царица». Многие из успешных 6. пре- 
вращаются в многосерийные франшизы, имеющие коммерческий успех 
в мировом прокате, например «Шрек» (Огеат\отК$), «Мадагаскар» 
(Пгеат\у/огк$), «Ледниковый период» (Вше $Ку). 


БЛОКИНГ (англ. ]осКт?) — в компьютерной трехмерной анимации 
последовательное расположение комионовок в сцене согласно сцена- 
рию и раскадровке. 


БЛУЖДАЮЩАЯ МАСКА — метод кинопленочных комбинирован- 
ных съемок, позволявший совмещать в кадре актеров и другие объекты 
с произвольным фоном при помощи двойной экспозиции. Непрозрач- 
ный силуэт актера или движущегося объекта снимался на специальной 
масочной кинопленке одновременно с негативом актерской сцены. 
Один из наиболее часто использовавшихся специальных эффектов до 
появления цифровых технологий кинопроизводства. Позволял пока- 
зать действующих в кадре актеров не только на фоне отдельно снятого 
натурного или декоративного объекта, но и ввести действие в рисунок 
или макет. В настоящее время полностью вытеснена технологией 
хромакей. 


БОЕВИК — жанр а. в. п., в том числе анимации, произведения кото- 
рого насыщены действием с элементами насилия, драк, стрельбы, 
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взрывов, погонь и т. п. Центром сюжета является борьба добра со 
злом, которая предстает в череде зрелищных, динамических сцен с 
большим количеством трюков и сиецэффектов, а персонажи четко 
разделяются на положительных и отрицательных. Фильм обязательно 
завершается хэппи-эндом, и положительный герой одерживает побе- 
ду над своими противниками, защищая нравственные, моральные и 
общечеловеческие ценности при помощи силы. Жанр имеет множе- 
ство подвидов, таких как гангстерский фильм, шпионский боевик, 
фильм о боевых искусствах, самурайский 6. и др., его черты встре- 
чаются в приключенческих, фантастических или детективных филь- 
мах. Примерами 6. в анимации являются фильмы «Бугай» (2009, 
Г. Кова), «Железный человек и Халк: Союз героев» (2013, Л. Райли, 
Э. Радомски), «Бэтмен: Под красным колпаком» (2010, Бр. Виетти), 
«Лига справедливости: В ловушке времени» (2014, Дж. Волп), «Же- 
лезный человек: Восстание техновора» (2013, Х. Хамасаки), «Астро- 
бой против пиратов с помойки» (2010, Д. Бауэрс), «Убить Боба» 
(2009, Дж. Лью). 


БОКС-ОФИС — см. кассовые сборы. 


БРЕНД (англ. Бгапа) — в анимации форма существования художест- 
венных элементов а. в. п. (в первую очередь персонажей, их имен и 
названия а. в. п.) в качестве торговой марки, пригодной для продажи 
(лицензирования) и использования в составе других товаров и услуг, 
повышающей их узнаваемость и конкурентоспособность. В силу того 
что графические образы являются объектом авторского права (смеж- 
ного права в составе фильма) и могут быть запатентованы, их можно 
обособить от а. в. п. и превратить в 6. Зачастую анимационный фильм 
не является прародителем 6., а ранее созданная система персонажей 
переносится в фильм для продвижения 6. к зрителю. См. также брен- 
дбук, брендбилдинг. 


БРЕНДБИЛДИНГ (англ. Огап@ Ба !4те) — в анимации создание 
бренда, т.е. превращение художественных элементов (изображений 
персонажей, имен, названий ит. д.) а. в. п. в торговую марку. Позволя- 
ет управлять художественными элементами фильма как самостоятель- 
ным товаром, например продавать лицензии на его использование в 
составе сторонних товаров и услуг. Один из основных современных 
источников дохода для производителей анимационных сериалов. Ста- 
рейшим товаром с образом анимационного персонажа принято счи- 
тать часы с Микки Маусом. См. также брендбук, бренд. 
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БРЕНДБУК (англ. Бгап4 Боок) — документ, фиксирующий канониче- 
ские образцы графических объектов, ассоциирующихся с брендом, и 
регламентирующий методы работы с ними. Обычно 6. включает об-' 
разцы логотипов, персонажей, паттернов, фонов, шрифтов. Исходны- 
ми материалами для 6. могут служить материалы а. в. и., адаптирован- 
ные для воспроизведения на экранах, в полиграфии, в объемных фор- 
мах в различных уветовых пространствах и материалах. Б. составля- 
ется и контролируется арт-директором и продюсером и их представи- 
телями. Б. является ключевым документом при работе с лицензиарами, 
выпускающими брендированную продукцию. 


БУКИНГ — см. роспись. 
БУМАЖНЫЙ ФИЛЬМ — подробная раскадровка а. в. и. 
БУТАФОР — см. художник-бутафор. 


БУТАФОРИЯ (итал. Бийа@опа) — в кукольной анимации специально 
изготовленные художником-бутафором предметы, имитирующие ре- 
альные предметы интерьера, мелкого быта, элементы декораций: 
скульптура, мебель, посуда, оружие, деревья, кустарники и т. д. Созда- 
вая б., художник-бутафор работает с бумагами, деревом, пластически- 
ми массами, тканями, синтетическими и полимерными материалами, 
лаками, красками, мастиками. Элементы 6., предназначенные для кон- 
такта с куклами, выполняются из прессованного пенопласта. Также 
употребляется в театральной сфере. 


БЭЙК (англ. БаКе) — алгоритм в компьютерной анимации, позво- 
ляющий автоматически проставить ключи в кадрах с готовой анимаци- 
ей с заданными параметрами или запоминать элементы кадра. Бывает 
6. анимации объекта, положения каждой точки объекта (6. геометрии) 
или освещения, теней ит. д. В ряде случаев 6. сохраняется в виде 
внешних файлов (кэш, сасВе). 


БЭКГРАУНД (англ. БасКотоипа) — см. фон. 
БЮДЖЕТ (англ. Биде) — см. смета проекта. 


ВЕСТЕРН — жанр а. в. п., в том числе американской анимации, по- 
лучивший широкое распространение в первой половине ХХ в. Филь- 
мы в жанре в. посвящены, как правило, героизации первых поселен- 
цев Дикого Запада и историям об американском Диком Западе эры 
фронтира. Достоинствами в. являются острота сюжета, увлекатель- 
ность и динамизм действия. Важной характеристикой в. является 
столкновение примитивного и устаревшего уклада жизни с новыми 
формами бытия. Как правило, конфликт строится на столкновении 
индейцев, коренных народов, с белыми переселенцами и американ- 
ской кавалерией либо хозяев ранчо с наступающей индустриальной 
революцией. Главным героем в фильмах в. оказывается полубродя- 
чий искатель, ковбой или стрелок, поэтому в. еще именовались «ков- 
бойскими фильмами». Жанр в. имеет внутреннее деление на поджан- 
ры: эпический в., фантастический в., комедийный в., музыкальный в. 
или «в. с поющими ковбоями», «спагетти-в.» (итальянский в.). При- 
мером жанра в. в анимации является полнометражные анимацион- 
ные фильмы «Американская история Фивелла», «Счастливчик Люк», 
«Спирит: душа прерий», «Ранго», «Люк и Люси: Техасские рейндже- 
ры», «Путешествие на Запад», «Не бей копытом», серия «Безумный, 
безумный, безумный кролик Банни» из сериала «Луни тюнс», «Ле- 
генда о скале Койот», «Два пистолета Гуффи», «Калифорнийская 
ошибка» с диснеевским персонажем Гуффи, «Галопирующий гаучо», 
«Вооруженный Микки», «Кактус и Кид» и «Дни первопроходцев» с 
диснеевским персонажем Микки Маусом, «Баллада о Долтонах», 
«Раз ковбой, два ковбой». 


ВЕБ-АНИМАЦИЯ (англ. у\уеБ апипаноп) — анимация, созданная для 
отображения в интернете на веб-страницах. Чаще всего представлена 
анимированными 2 или НазВ-баннерами (см. флеш-анимация) или 
интерфейсами сайтов. В.а. отличается коротким хронометражем 
(часто циклической анимацией) и оптимизацией ресурсов, требуемых 
для ее воспроизведения. Из-за множества технических ограничений 
в. а. часто упрощают, делая акцент на ее броскости. 
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ВИДЕОАРТ (англ. уео ай) — направление аудиовизуального искус- 
ства/медиаискусства, использующее для создания а. в. и. возможности 
телевизионной и видеотехники, компьютера и экранной проекции. По- 
лучило развитие с 1960-х годов. В современном в. активно использу- 
ются цифровые, анимационные и мультимедийные технологии. 


ВИДЕОМАГНИТОФОН — устройство записи и воспроизведения 
а. в. и. на носителях с магнитной лентой. 


ВИДЕОМАТИК (англ. у14еотайс) — раскадровка экранного произве- 
дения с вмонтированными фрагментами из видеоархива, фильмов или 
специально отснятого на динамических моделях экранного материала. 
В. используется для проработки сложных эпизодов, определения дви- 
жения камеры и объектов в сценах с применением спецэффектов. См. 
аниматик, 


ВИДЕОПЛЕЕР — устройство воспроизведения а. в. и. на носителях с 
магнитной лентой без функции записи. 


ВИЗУАЛИЗАЦИЯ (англ. у1зца|хаНоп) — 1) зрительное представле- 
ние. Представление чего-либо — процесса, явления, числовой инфор- 
мации ит. п. — в форме, удобной для анализа и наблюдения; 2) в ком- 
пьютерной графике — процесс получения итогового изображения 
по виртуальной модели (компьютерному коду) с помощью компьютер- 
ной программы. См. также рендеринг. 


ВИРИРОВАНИЕ ИЗОБРАЖЕНИЯ (от фр. утег — менять окраску) — 
окрашивание, процесс химической обработки черно-белого позитива 
или слайда, приводящий к изменению его общего цветового тона. В пе- 
риод черно-белого кино на ранних этапах его развития наиболее часто 
для в. использовали синие, красные, сине-зеленые, желтые и фиолето- 
вые оттенки цвета. В процессе в. металлическое серебро, составляю- 
щее черную часть изображения, превращалось в нерастворимые ок- 
рашенные соединения либо замещалось окрашенным соединением 
другого металла, например меди; также в процессе в. могла происхо- 
дить адсорбции органических красителей на поверхности зерен сереб- 
ра. В результате в. может произойти усиление или ослабление изобра- 
жения. То же, что тонирование, окрашивание. 


ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ (англ. ушиа! теаШу) — в комиью- 
терной графике искусственная иллюзорная среда, созданная при по- 
мощи цифровых технологий для достижения эффекта объемного мира, 
и форма существования графических объектов, подчиняющихся зако- 
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нам физики подобного мира; имитация реалистичных и вымышленных 
пространств, воспринимаемых человеком как настоящие и реагирую- 
щих на действия человека. В зависимости от характера взаимодейст- 
вия человека с в. р. различают три ее формы: пассивную, исследова- 
тельскую и активную. В пассивной форме взаимодействия человек 
выступает в роли реципиента визуальной и тактильной информации. 
Исследовательская форма позволяет делать выбор визуальной инфор- 
мации за счет создания иллюзии свободного перемещения по вирту- 
альному пространству. Активная форма обеспечивает двухсторонний 
информационный обмен и предполагает взаимодействие и воздействие 
человека на виртуальную среду. В. р. присущи порожденность, т. к. она 
продуцируется активностью иных реальностей, внешних по отноше- 
нию к ней; актуальность, т. к. существует только «здесь и теперь», по- 
ка активно взаимодействие с ней; автономность, т. к. в в. р. действуют 
свои законы и свое пространство-время; интерактивность, т. к. может 
взаимодействовать с иными реальностями. 


ВИРТУАЛЬНЫЙ ШЛЕМ (шлем дополненной реальности) — техни- 
ческое приспособление, заменяющее монитор, воспроизводящее гра- 
фическое изображение с помощью проекторов или экранов, находя- 
щихся непосредственно перед глазами зрителя, для более глубокого 
погружения в игру или фильм, а также для вывода графической ин- 
формации, дополняющей видимую глазом реальность, на прозрачные 
экраны-очки. В. ш. может оснащаться динамиками, микрофоном и 
различного рода датчиками, фиксирующими действия пользователя 
или реагирующими на внешние условия. 


ВОКСЕЛЬ (от англ. уоште и рихе!) — в 3)-анимации единица вирту- 
ального пространства, содержащая информацию о цвете конкретной 
точки пространства. Термин используется в сфере рендеринга ЗЛР-изо- 
бражении. 


ВПЕЧАТЫВАНИЕ — соединение на кинопленке двух и более от- 
дельно снятых изображений в одно при помощи копировального аппа- 
рата или трюк-машины. Для этого заранее снимаются и печатаются 
заготовки на нескольких кинопленках. Затем все напечатанные на пози- 
тивной кинопленке изображения поочередно копируют (впечатывают) 
на одну пленку. При использовании метода в. можно достичь эффекта 
просвечивания одного изображения сквозь другое. В обычно использо- 
валось при изображении «воспоминаний», «видений», а также для ото- 
бражения заглавных титров поверх изображения в кинокадре. 


58 ® ВУАЛЬ НА ПЛЕНКЕ 


ВУАЛЬ НА ПЛЕНКЕ — равномерное почернение, образующееся при 
проявлении кинопленки в местах, на которые не попадал экспонирую- 
щий свет, или в результате посторонней засветки. Возможно появление 
в. в виде потемнения фотографического слоя под действием излуче- 
ний, повышенной температуры при хранении, неудачной рецептуры 
обрабатывающих растворов. В. понижает контраст изображения, бе- 
лизну отпечатков и ухудшает общий контраст изображения. 


ВЫКАДРОВКА (англ. сгор — кроп) — обрезка изображения для по- 
лучения новой композиции кадра. 


ВЫКРАСКА — то же, что уветовая модель. 


ВЫТЕСНЕНИЕ — прием съемки или монтажа, применяемый для 
создания плавного перехода от одного изображения к другому, когда на 
протяжении нескольких кадров изображение последующего кинокадра 
постепенно заменяет (вытесняет) изображение предыдущего. При 
съемке на кинопленку вытеснение осуществляется методом многократ- 
ной экспозиции, покадровой киносъемки с кашетированием или мето- 
дом блуждающей маски. Форма, направление и скорость в. могут быть 
различными и определяются монтажным строем фильма и динамикой 
действия. Большинство современных программ редактирования видео- 
изображения поддерживают самые различные виды вытеснения. 


ВЬЮПОРТ (англ. у1е\у/рогЕ — букв. вид) — в программах компьютер- 
ной графики и анимации окно интерфейса, отображающее вид трех- 
мерной сцены в определенном ракурсе. 


ГАНГСТЕРСКИЙ ФИЛЬМ — поджанр боевика и криминального 
фильма, посвященный организованной преступности. Г.ф. как на- 
правление сформировалось в американском игровом кинематографе в 
конце 1920-х гг. и активно развивалось до 1950-х гг. В отличие от кри- 
минального или полицейского фильма, где главные герои — защитни- 
ки правопорядка, в г. ф. героями являются преступники. Их образы и 
стиль жизни порой романтизируются, а некоторые поступки получают 
оправдание. Интерес к г. ф. сохранялся на протяжении всей второй по- 
ловины ХХ в. В это время жанр г. ф. получил развитие в двух направле- 
ниях: с одной стороны, это ретростилизация, для которой часто харак- 
терны комедийные черты, а с другой — движение в сторону интеллек- 
туализации и эстетизации. Черты г. ф. присутствовали и в американской 
анимации 1930—1950-х гг. но там они приобретали явно комедийно- 
пародийные оттенки. Фильм Е. Гамбурга «Ограбление по...» (1978) яв- 
ляется пародией на г. ф. Элементы г. ф. присутствуют в анимационных 
фильмах «Гадкий Я» (2010, П. Соффин, Кр. Рено), «Русская мафия на 
Марсе» (2006, Н. Белов). 


ГЕОМЕТРИЯ в 3)-анимации — 1) обобщающее обозначение любых 
графических объектов; 2) способ математического отображения (с03з- 
дания) формы. Основные виды г — это полигон, кривая, сплайн, 
НУРБС и сабдив. 


ГЕНЕРАТОР ЦВЕТНЫХ ПОЛОС — на телевидении тестовый ви- 
деосигнал в виде цветных полос, записываемый на носитель в начале 
видеопрограммы для проверки правильности настройки оборудования, 
содержит основные цвета, обычно сопровождается звуком (пилот- 
тоном) определенной частоты и заданным уровнем громкости (сину- 
соида частотой 1000 Гц). 


ГИД ПО СТИЛЮ (англ. $Уе си14е) — документ, фиксирующий ка- 
нонические образцы и регламентирующий правила работы художников 
с графическими объектами при конвейерном производстве а. в. п. Зада- 
ча г. п. с. — зафиксировать типовые признаки и приемы, формирую- 
щие единый стиль изображения, которые должен соблюдать каждый 


40 ® ГИПЕРБОЛА 


работник. Г. п. с. позволяется сохранить визуальную целостность про- 
екта независимо от количества работников и создаваемых им графиче- 
ских объектов. Г. п.с. создается и контролируется арт-директором 
или художником-постановщиком. Является важным документом при 
работе с подрядчиками. 


ГИПЕРБОЛА — стилистический прием, заключающийся в резком 
преувеличении для усиления впечатления. В анимации активно приме- 
няется при разработке траекторий движения объектов в кадре. 


ГИПЕРБОЛИЗАЦИЯ — 1) явное и намеренное преувеличение ка- 
кого-либо свойства, качества, части, особенности предмета, явления 
или процесса с целью создания более выразительного образа, дейст- 
вия или подчеркивания высказываемой мысли; 2) нарушение про- 
порций в пользу одной, наиболее важной детали; 3) способ художе- 
ственного обобщения, художественный прием, при котором образная 
выразительность изображаемого достигается за счет утрирования, 
нарушения правдоподобия и концентрации отдельных свойств, черт, 
качеств. Г. выявляет в художественном образе скрытые, порой иро- 
нично-сатирические, смыслы. Г. широко используется в анимации 
при создании художественного образа, который подчеркнуто условен, 
эмоционален и экспрессивен. Г. широко используется в фильмах та- 
ких жанров, как сказки, сатиры, притчи, басни, фэнтези, хоррор 
и др., а также в рекламной анимации и компьютерных играх. Предме- 
том г. могут быть отдельные элементы художественной структуры 
анимационного произведения (внешний вид персонажей, речь геро- 
ев, образы среды, эмоциональное состояние, характер анимационно- 
го движения). 


ГИФ-АНИМАЦИЯ (англ. <{-апитаноп) — анимационный ролик, со- 
держащийся в файле с расширением *.21Ё. Г.-а. может создаваться с 
помощью любого графического редактора, который поддерживает 
формат 2! и способен создавать анимацию. Г.-а. представляет собой 
поочередно сменяемую серию растровых изображений с заданным 
интервалом времени. Благодаря своей простоте получил широкое рас- 
пространение в Интернете. 


ГЛОУ (англ. 210\) — в компьютерной графике визуальный эффект 
свечения, создающий световой ореол вокруг объекта, добавляющий 
объекту ощущение наибольшей яркости по сравнению с другими обЪ- 
ектами в кадре. 
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ГЛУБИНА КАДРА — третье измерение пространства кадра, вглубь 
сцены от камеры. При постановке сцены позволяет разделить объекты 
и действия на передний, средний и задний илан. Акценты по г. к. соз- 
даются за счет глубины резкости и активного действия персонажей 
или динамических объектов на том или ином плане. 


ГЛУБИНА РЕЗКОСТИ (полное название — глубина резкости изо- 
бражаемого пространства, г. р. и. п.) — характеристика реальной или 
виртуальной камеры, ее способность изображать резкими (четкими) 
предметы на определенных расстояниях. Зависит от оптических харак- 
теристик объектива или от аналогичных настроек камеры в компью- 
терных программах. Также эффект г.р. может создаваться на стадии 
композитинга при наличии информации о зед-канале. Г. р. используют 
для создания ощущения глубины сцены, объема, выделения объекта на 
фоне и для других художественных приемов. 


ГОЛОГРАММА — истинно трехмерное изображение объекта, кото- 
рое зритель может наблюдать с любого ракурса. См. голография. 


ГОЛОГРАФИЯ — в кинематографе технология, позволяющая фикси- 
ровать изображение реальных и виртуальных объектов в трех измере- 
ниях и воспроизводить объемное изображение. Средства традицион- 
ного кинематографа позволяют фиксировать и воспроизводить только 
плоскую ироекцию объектов. Стереография позволяет симулировать 
эффект объема на основе плоских изображений. 


ГОСУДАРСТВЕННАЯ ПОДДЕРЖКА АНИМАЦИОННЫХ ФИЛЬ- 
МОВ — меры, предпринимаемые государством по финансовой под- 
держке производства и проката а. в. п. на конкурсной основе. Поддержка 
производства может осуществляться на разных стадиях развития кино- 
проекта. Институциональными игроками являются Министерство куль- 
туры Российской Федерации и Федеральный фонд социальной и эконо- 
мической поддержки отечественной кинематографии (Фонд кино). Сум- 
марный объем поддержки анимационных а. в. п. ежегодно меняется и 
зависит от вида анимации (авторская, сериальная или индустриальная). 


ГРАДИЕНТ — способ заливки выделенной области объекта, когда один 
цвет плавно переходит в другой. В компьютерной графике выделяют 
линейный г., радиальный г., угловой г., отраженный г. и ромбовидныи г. 


ГРАДИЕНТ ЛИНЕЙНЫЙ — градиент, в котором один цвет перехо- 
дит в другой пропорционально между двумя точками по прямой. Г. л. 
состоит из двух и более оттенков. Используется для заливки объектов. 
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ГРАДИЕНТ РАДИАЛЬНЫЙ — градиент, в котором переход от од- 
ного цвета к другому располагается равномерно от точки в центре по- 
окружности. Используется для заливки объектов. 


ГРАДИЕНТ УГЛОВОЙ (конусовидный) — градиент, в котором 
плавный переход осуществляется вдоль длины окружности. Использу- 
ется для заливки объектов. 


ГРАДИЕНТ КОНУСОВИДНЫЙ — см. угловой градиент. 


ГРАДИЕНТ ОТРАЖЕННЫЙ (зеркальный) — градиент, в котором 
линеиный градиент повторяет себя в противоположном направлении 
от начальной точки, т. е. в зеркальной проекции. Используется для за- 
ливки объектов. 


ГРАДИЕНТ ЗЕРКАЛЬНЫЙ — см. градиент отраженный. 


ГРАДИЕНТ РОМБОВИДНЫЙ — градиент, в котором линии пере- 
хода цвета растягиваются от начальной точки в чет ыре стороны в виде 
ромба. Его еще называют алмазным градиентом. Используется для за- 
ливки объектов. 


ГРАДИЕНТНАЯ СЕТКА — векторный объект, состоящий из пересе- 
кающихся структурных линий, образующих узловые или опорные точ- 
ки. Цвет в узловых точках определяет крайние цвета в углах ячеек, 
цветовые переходы определяются расположением структурных линий 
и длиной контрольных линий. Г. с. используется в компьютерной гра- 
фике для заливки плоских векторных объектов и придания им иллю- 
зии объема за счет моделирования сложных цветовых переходов. 


ГРАФИКА КОМПЬЮТЕРНАЯ (компьютерное изображение / ком- 
пьютерно-графическое изображение, англ. сотршщег этарб1с$ — СО / 
сотрщег 2епегае4 итаге — СОТ) — изображение, сформированное и 
управляемое посредством компьютера. Вид искусства, в котором ком- 
пьютеры используются как инструмент для создания и художествен- 
ной обработки визуальной информации. Получение г. к. является мно- 
гоэтапным процессом, который может изменяться в зависимости от 
специфики создаваемого а. в. п. Различаются следующие виды г. к.: 
растровая, векторная, 20, 32 ит. д. В рамках а. в. п. могут использо- 
ваться одновременно несколько видов г. к. Эксперименты с электрон- 
ной генерацией изображения начались в конце 1950-х гг. Интерактив- 
ный компьютерно-графический интерфейс был впервые внедрен в 
1962 г. Иваном Сазерлендом (Гуап Зийейапа, США) в рамках его дис- 
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сертационной работы. Считается, что первый компьютерный анима- 
ционный персонаж для игрового фильма появился в «Молодом Шер- 
локе Холмсе» (1985, реж. С. Спилберг, США). Г. к. используется как 
специальный эффект во всех видах кинематографа. Также сформиро- 
валось направление анимационных фильмов на основе г. к. Развитие 
фотореалистической г. к. привело к сращиванию технологий анимации 
и игрового кино, как в фильмах «Властелин колец» (2001-2003, реж. 
Питер Джексон, Новая Зеландия, США) и «Аватар» (2009, реж. Джеймс 
Камерон, США). 


ГРАФИКА КОМПЬЮТЕРНАЯ ДВУХМЕРНАЯ — компьютерная 
графика, основанная на работе с графическими объектами в двумер- 
ном виртуальном пространстве. 


ГРАФИКА КОМПЬЮТЕРНАЯ ВЕКТОРНАЯ — компьютерная 
графика, формирующая изображение на основе простейших геомет- 
рических объектов: точек, прямых, кривых и многоугольников, опи- 
санных формулами. Например, в виде ГКВ представлены модели вир- 
туальных объектов. Степень детализации изображения зависит от 
количества фигур, из которых оно состоит. См. также графика компь- 
ютерная растровая. 


ГРАФИКА КОМПЬЮТЕРНАЯ РАСТРОВАЯ — компьютерная гра- 
фика, формирующая изображение на основе массива точек (пикселей). 
Координаты и цветовое пространство каждого пикселя описывается в 
математическом коде. Например, в виде г. к. р. представлены текстуры 
моделей виртуальных объектов, фотографические изображения и изо- 
бражения любого а. в. п. в цифровом формате. Степень детализации 
изображения зависит от количества пикселей, из которых оно состоит. 


ГРАФИКА КОМПЬЮТЕРНАЯ ТРЕХМЕРНАЯ — компьютерная 
графика, основанная на работе с графическими объектами в трехмер- 
ном виртуальном пространстве. Отличительной особенностью г. к. т. 
от двухмерной является введение измерения глубины, что позволяет 
создавать графику максимально приближенную к реальности, а также 
оперировать трехмерными объектами по законам физики реального 
мира. При этом результатом работы может являться а. в. и. как в фор- 
мате ЗО, так и в формате 20. 


ГРАФИЧЕСКАЯ ФИЛЬМА (уст.) — анимационный фильм, создан- 
ный в технологии рисованной анимации; устаревшее название анима- 
ции, распространенное во второй половине 1910-х ив 1920-е гг. 
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ГРОТЕСК (фр. отоездие — причудливый, комичный; итал. это{езсо — 
причудливый, странный) — 1) художественный прием, основанный на 
чрезмерном преувеличении, нарушении пропорций и границ правдо- 
подобия, сочетания разных неожиданных частей, деталей, форм, кон- 
трастов; 2) смешное, странное, исключительное, эксцентричное, иска- 
женне или уродливе явление; 3) произведение искусства (литературы, 
живописи, графики, анимации), созданное на основе приема г.; 4) орна- 
мент, изображение в виде причудливого, фантастического соединения 
растительных, животных форм, фигур людей, мифических масок. Г. в 
анимации — вид художественной образности, часто используемый для 
придания анимации или образу персонажа (объекта) комичности, 
своеобразности, выразительности. Позволяет сочетать в фантастиче- 
ской, причудливой форме смешное и ужасное, безобразное и возвы- 
шенное, переплетать реальное с ирреальным, настоящее с будущим. 
В отличие от юмора и иронии в г. смешное неотделимо от зловещего, 
это позволяет придать образам трагическое звучание. Художественный 
образ, созданный с использованием приемов г., характеризуется дву- 
плановостью, контрастностью, где за внешним неправдоподобием, 
фантастичностью кроется глубокое художественное обобщение важ- 
ных явлений действительности. 


ГУР-ГУРЫ (сленговое) — обобщающее название фонограммы речи, 
содержащей нечленораздельные звуки, междометия или возгласы пер- 
сонажа. 


ГЦИ — аббревиатура «генератор цветных полос». 


ГЭГ (англ. гае) — шутка, комический трюк, в основе которого лежит 
нелепость. 


ДВЕНАДЦАТЬ ПРИНЦИПОВ АНИМАЦИИ (англ. буе!уе рипс1р1е$ 
ог апипаноп) — базовые факторы, определяющих качество анимации, 
сформулированные Френком Томасом и Олли Джонстоном: сжатие и 
растяжение, подготовка, постановка сцены (сценография), анимация 
от начала до конца против анимации от позы к позе, сквозное действие 
и захлест, разгон и замедление, арки, дополнительное действие, таи- 
минг, преувеличение, твердый рисунок и привлекательность. Часто рас- 
сматриваются как теоретический базис при освоении профессии ‹«ху- 
дожник-аниматор». Лит.: Джонстон О., Томас Ф., «Иллюзия жизни». 


ДВИЖЕНИЕ КАМЕРЫ — перемещение включенной камеры по 
съемочной площадке, макету, виртуальной или анимационной сцене. 
Служит для смены композиции, крупности плана, слежения за пере- 
мещениями персонажа (наблюдаемого объекта), создания эффекта 
субъективной камеры (взгляд глазами персонажа) и т. п. 


ДВИЖЕНИЕ РЕАЛЬНОЕ — перемещение живых актеров или объ- 
ектов, зафиксированное камерой в реальности. Все виды кинемато- 
графа, кроме анимации, основываются на съемке д. р., в то время как 
анимация создает движение искусственно. 


ДВИЖОК ПРОГРАММНЫЙ — часть программного кода, выпол- 
няющая отдельную прикладную задачу. Может быть присоединен к 
другим подсистемам программы, например к другим д. п., базам дан- 
ных, пользовательскому интерфейсу. 


ДВУХМЕРНЫЙ (20) — плоский объект, имеющий два измерения: по 
высоте и ширине; в анимации — технология производства, при кото- 
рой изображение формируется на плоскости (например, бумага, целлу- 
лоид), в том числе рисованной, 2)-компьютерной анимации, переклад- 
ки; в прокате — формат изображения а. в. п., воспринимаемого зри- 
телем как плоское. 


ДЕБЮТ — первое и второе произведение автора фильма. Для дебют- 
ных фильмов Министерство культуры России проводит отдельные 
конкурсы, нацеленные на поддержку начинающих авторов, 
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ДЕИЛИЗ — подборка аудиовизуальных материалов, произведенных 
студией за день, для отчета перед продюсером или заказчиком а. в. й. 
Часть системы трекинга проекта. 


ДЕИСТВИЕ — в анимации вторая и самая важная часть движения, 
непосредственно акт и суть движения. 


ДЕКОДЕР (англ. десодег) — устройство для декодирования информации. 


ДЕКОДИРОВАНИЕ (англ. десодт?) — процесс расшифровки циф- 
ровой информации и ее воспроизведения аналоговыми методами, на- 
пример на экране. В ряде случаев для защиты от пиратства д. запус- 
кается электронным ключом КОМ (Кеу Пейуегу Меззаее), который 
формирустся для конкретного кинофильма, проектора и сервера вос- 
произведения, зала и кинотеатра. Подобная практика исключает де- 
монстрацию одной и той же копии фильма в нескольких кинотеатрах 
без ведома ирокатчика; РУП и ВШ-Кау диски защищают от воспроиз- 
ведения бытовыми плеерами за границами региона, где они были вы- 
пущены ит. п. 


ДЕКОРАТОР — см. художник-декоратор. 


ДЕКОРАЦИЯ (англ. 561) — искусственная материальная обстановка в 
сцене, создаваемая по эскизам, чертежам и цветовой экспликации ху- 
дожника-постановщика в рисованной анимации как плоский фон ху- 
дожниками-фоновщиками, в компьютерной З)-анимации как вирту- 
альная объемная модель моделерами, в кукольной анимации как физи- 
ческая модель художниками-декораторами. 


ДЕТАЛЬ — максимально крупный илан, на котором видна только де- 
таль объекта, например часть лица персонажа, используется для соз- 
дания визуального акцента. 


ДЕТЕКТИВ — жанр а. в. п., в том числе анимации, произведения ко- 
торого показывают процесс расследования загадочного происшествия, 
обычно преступления, с целью выяснения неизвестных обстоятельств 
и раскрытия загадки. Движение сюжета в д. строится вспять — от 
констатации факта происшествия к причинам и мотивации его совер- 
шения, которые лежат в прошлом и составляют тайну. Они изначально 
не известны зрителю и участникам действия и требуют своей разгадки 
по мере развития сюжета. Главным действующим лицом детектива 
является герой-расследователь, сыщик. В рамках жанра д. получили 
развитие такие его формы, как полицейский, политический, «готиче- 
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ский», психологический, «научный», шпионский и фантастический д. 
В анимацию жанр пришел из литературы. Его истоки лежат в творчестве 
А. Конан Дойла, Э. Аллана По, Ч. Диккенса и др. Интерес к детектив- 
ным историям в анимации проявился в конце 1930-х гг. Примерами д. в 
анимации являются фильмы «Кто кого убил?» (1943, Т. Эйвери), «След- 
ствие ведут колобки» (1983, А. Зябликова), «Приключения Васи Куро- 
лесова» (1981, В. Попов), «Великий мышиный сыщик» (1986, Р. Кле- 
ментс, Б. Мэттисон, Д. Микенер), «Шерлок Холмс и черные человечки» 
(2012, А. Бубнов), «Том и Джерри: Шерлок Холмс» (2010, Дж. Сьергей, 
Сп. Брант), «Кто подставил кролика Роджера» (1988, Р. Земекис). 


ДЕФОКУС (англ. 4еоси$) — эффект размытия резкости изображения 
за счет того, что изображенный объект находится вне фокуса объекти- 
ва камеры. 


ДЕФОРМАЦИЯ (англ. деюгптаноп) — изменение формы объекта. 
В анимации чаще всего изменяется полигональная геометрия при по- 
мощи специальных объектов или систем. 


ДЕФОРМЕР — в 3ЗО)-анимации способ контролируемого изменения 
поверхностей виртуальной модели, например в МАУА — блендшейп, 
кластер, скинкластер, латтис, вайр, вейв и другие. В 34$Мах — мор- 
финг. Все д. обладают анимируемыми атрибутами. 


ДЖЕНЕРАЛИСТ (профессиональный сленг) — в ЗО-графике спе- 
циалист широкого профиля, способный выполнять работу во всех на- 
правлениях ЗО-графики (моделинг, сетап, анимация, спецэффекты, 
композитинг, рендеринг). 


ДИАЛОГ — форма устной речи, представляющая собой разговор двух 
или нескольких лиц. В а. в. и. и его сценарии д. — одно из основных 
средств сюжета и раскрытия характера персонажей. 


ДИАПОЗИТИВ — черно-белое или цветное позитивное изображение 
на прозрачной основе (пленке или стекле), предназначенное для рас- 
сматривания на просвет или проецирования на экран. Д. изготовляют- 
ся в виде либо отдельных кадров (слайды), либо серии кадров на одной 
пленке, объединенных общей темой (диафильмов). 


ДИАПРОЕКТОР — аппарат для проецирования диапозитивов (слай- 
дов), днафильмов и других носителей на экран. Содержит источник 
света (обычно лампу накаливания) с зеркальным отражателем, конденсор, 
устройство для установки и смены слайдов в рамках или диафильмов 


48 ® ДИАСКОПИЧЕСКИЙ МЕТОД ПРОЕКЦИИ 


К статье «Диапроектор» 


(либо микрофильмов) и проекционный объектив. Установка и смена 
слайдов осуществляются вручную или автоматически по сигналу с 
пульта дистанционного управления, от реле времени или от устройства 
программного управления. 


ДИАСКОПИЧЕСКИЙ МЕТОД ПРОЕКЦИИ — метод проекции 
изображения на проекционную плоскость — экран — при помощи све- 
тового луча, проходящего через прозрачную фото- или кинопленку. 
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ДИАФИЛЬМ — серия черно-белых или цветных диапозитивов на 
кинопленке, объединенных общей темой. Д. рассматривают посредст- 
вом фильмоскопов, рассчитанных на индивидуальное пользование, 
или посредством диапроекторов на экране. При изготовлении д. от- 
дельные кадры (обычно 30—60) объединяют сюжетом и литературным 
текстом. Главным издателем д. в СССР являлась московская студия 
«Диафильм», существовавшая с 1930г. Д. часто служили средством 
наглядной агитации, использовались в образовательной сфере. Высо- 
кую популярность имели художественные д., рассчитанные на детскую 
аудиторию. Для создания последних часто привлекались художники из 
советских анимационных студий. Кроме обычных также выпускались 
и озвученные д., показ которых сопровождался одновременным вос- 
произведением фонограммы на грампластинке с дикторским тек- 
стом, музыкальным сопровождением. 


ДИЗЕЛЬ-ПАНК — поджанр научной фантастики, произведения 
которого демонстрируют образы альтернативного мира, развивающе- 
гося на основе дизельных машин и двигателей внутреннего сгорания. 
В фильмах д.-п. происходит эстетизация научно-технического про- 
гресса 1920-1940-х гг. Примером д.-п. в анимации является лента 
«Метрополис» (2001, Ринтаро). 


ДИКТОР — человек, выступающий в роли закадрового чтеца, ком- 
ментирующего изображение или действие на экране. За редкими ис- 
ключениями д. в кадре не появляется, для использования в а. в. и. за- 
писывается лишь его речь. Обычно д. доверяется чтение текста «от 
автора». 


ДИКТОРСКИЙ ТЕКСТ — речевое сопровождение а. в. и., являю- 
щееся комментарием к показываемым на экране событиям. Д. т. про- 
износится диктором. Д.т. может обогатить художественный замысел 
экранного произведения, дополнить экранное действие необходимыми 
подробностями, устанавливать логическую связь между отдельными 
эпизодами и сценами, использоваться для оценки и истолкования про- 
исходящего на экране, для акцентирования внимания зрителя на от- 
дельных деталях сложного изображения. С помощью д. т. можно при- 
дать показываемому на экране эмоциональную окраску, задать опреде- 
ленное настроение, соответствующее авторскому замыслу. Наиболее 
часто д. т. используется в учебных фильмах, научно-популярных про- 
изведениях, мультимедийных проектах, в фильмах-экранизациях. Д. т. 
является важным средством художественной выразительности. В совре- 
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менных экранных произведениях наряду с д. т. используются коммен- 
тарии-диалоги. Это позволяет строить текст в виде живой беседы, дис- 
куссии или спора. Д. т. должен быть эмоциональным, лаконичным, без 
громоздких оборотов речи. Применение д. т. в анимации началось с 
приходом звука. В художественную практику д. т. активно вошел в на- 
чале 1940-х гг. 


ДИНАМИКА (англ. дупап!с$) — обобщенное название движущихся 
объектов или алгоритмов, используемых для автоматического просчета 
физических свойств объектов. 


ДИРЕКТОР ПРОИЗВОДСТВА (англ. ргодисйоп тапазег) — менед- 
жер, осуществляющий планирование, управление и контроль произ- 
водства а. в. п. и его обеспечения ресурсами в целом. Обеспечивает 
запуск производства и поддержание его функционирования. Контро- 
лирует сроки работ и объем расходования средств на производстве. 
Формирует детальные календарный план производства и смету расхо- 
дов в части, относящейся к производству. 


ДИРЕКТОР КАРТИНЫ — административный работник студии, воз- 
главляющий производственную деятельность съемочной группы. Д. к. 
несет ответственность за соблюдение регламентных сроков постанов- 
ки фильма, распоряжается денежными и материальными ресурсами 
съемочной группы. По своим функциям и должностным обязанностям 
может быть схож с линейным продюсером. 


ДИСПЛЕЙСМЕНТ — в трехмерной компьютерной графике алго- 
ритм изменения рельефа поверхности ЗО-объекта на этапе рендерин- 
га. Осуществляется по черно-белому рисунку на текстурной карте со 
значениями серых оттенков от 0,0 до 1,0. При использовании алго- 
ритма д. серые оттенки рисунка в значениях 0,0 до 1,0 предполагают 
выдавливание только наружу по направлению нормали (для смещения 
продавливания внутрь поверхности добавляют специальную ноду). 
Для полигональной поверхности д. наиболее эффективно работает в 
сочетании с сабдивом. Д. может быть процедурным или нарисованным 
и присваиваться в виде текстурной карты с использованием ИТ-коор- 
динат. В отличие от бампа д. действительно меняет поверхность, при- 
давая искаженным участкам все физические свойства объекта: способ- 
ность отбрасывать тень, перекрывать другие объекты и др. См. также 
карта текстурная, карта дисплейсмента, бами. 


ДИСТРИБУЦИЯ — см. прокат. 
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ДИСТРИБЬЮТОР — см. прокатчик. 


ДИФФУЗ-КАНАЛ — в 3ЗО-анимации отраженный виртуальный свет 
и канал, описывающий его. 


ДИФФУЗ-КОЛОР-КАНАЛ — в 3З)-анимации чистый цвет без теней 
от виртуальных источников света и канал, описывающий его. 


ДИФФУЗ-ДИРРЕКТ-КАНАЛ — в 3ЗО)-анимации отраженный вирту- 
альный свет с падающими тенями и канал, описывающий их. 


ДИФФУЗИОН — оптическая насадка к объективу камеры, предна- 
значенная для смягчения изображения. 


ДОКУМЕНТАЛЬНЫЙ ФИЛЬМ — жанр а. в. п., основанного на 
реальных подтвержденных фактах и биографиях, использующего 
съемки реальных событий и людей, переработанных в художественную 
форму. Современная документалиста активно использует анимацион- 
ные технологии для реставрации реальных событий при отсутствии 
футажа. 


ДОМАКЕТКА — метод комбинированных съемок, позволяющий за- 
менить съемку части объекта в его натуральную величину съемкой ма- 
кета. Д. бывает одновременная и последующая. Одновременная д. по 
методу перспективного совмещения состоит в оптической совмещении 
в пределах одного кадра нескольких разномасштабных объектов. При 
последующей д. макет доснимается второй экспозицией, объединяясь 
в кадре с ранее снятой натурной или декорационной частью. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ ДЕЙСТВИЕ (англ. зесопдагу асноп) — в ани- 
мации действие персонажа, вторичное по отношению к главному дей- 
ствию, подчеркивающее характер персонажа и добавляющее вырази- 
тельности сцене. Д. д. не должно выходить на передний план или спо- 
рить с главным действием, а лишь усиливать или разбавлять его. Так, 
например, персонаж может идти, держа руки в кармане, посвистывая и 
улыбаясь, или прихрамывать, морщась и держась за поясницу, — эти 
действия сообщают информацию о происходящем или произошедшем, 
о характере персонажа или его настроении. Использование д.д. — 
один из двенадцати принципов анимации. 


ДОРИСОВКА — метод комбинированных съемок, состоящий в замене 
части снимаемой декорации или натуры рисунком. Д. возможна в тех 
случаях, когда актерское действие занимает лишь часть кадра, а ос- 
тальная часть кадра статична. Различают одновременную и после- 


52 ® ДРАМА 


дующую д. При одновременной д. перспективно совмещают декора- 
цию или натуру с рисунком, исполненным краской на болышом стекле, 
установленном перед съемочной камерой. В некоторых случаях при 
съемках в павильоне совмещение с рисунком осуществляется при по- 
мощи зеркал. При последующей д. объект и рисунок снимают по от- 
дельности, применив две и более экспозиции. Отдельные части кадра 
соединяются между собой так, чтобы зритель увидел на экране единое 
изображение. Последующей д. можно изменить характер светотени в 
кадрах, снятых на натуре или в декорации, добиваясь световых эффек- 
тов, недостижимых при обычной киносъемке. 


ДРАМА — эпический жанр а. в. п., в том числе анимации, произведе- 
ния которого посвящены частной жизни человека. Главная цель д. — 
изображение драматических отношений человека с обществом и соци- 
альных конфликтов, раскрывающихся в поведении и поступках персо- 
нажей. Как и в трагедии, д. изображает героев в процессе их духовного 
становления или нравственных изменений. В основе драматического 
действия лежит напряженное активное переживание героем социаль- 
но-исторических или общечеловеческих противоречий. Важным фор- 
мальным признаком д. является сосредоточенность действия в замкну- 
тых участках пространства и времени. Авторская позиция в драмати- 
ческом произведении выражается не прямо от первого лица, а через 
действующие персонажи и события. В рамках д. получают развитие 
различные ее направления, такие как реалистическая д., символиче- 
ская д., психологическая д., историческая д., д. абсурда. Поджанрами 
д. также являются триллер и мелодрама. 


ДРАМАТУРГИЯ — в кино творческая деятельность по созданию (пе- 
реработке) и словесному описанию сюжетов в форме сценариев с це- 
лью их экранизации. 


ДРАФТ — черновик, эскиз изобразительного, звукового или текстово- 
го материала будущего а. в. и. 


ДРИФТ (англ. 4пЙ) — см. проскальзывание. 


ДРОЖАНИЕ КАДРА (англ. литре, Бгее21) — вибрация изобра- 
жения при проекции с кинопленки, связанная с тем, что при протяжке 
через механизм кинокамеры/проектора пленка гуляет относительно 
оптической оси. В результате динамическое изображение кажется ме- 
нее резким. При перегоне а. в. п. из пленочного формата в цифровой 
д. к. устраняется путем незначительной выкадровки всех изображений 
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и унификации положения статичных объектов из кадра в кадр. Эта 
процедура обязательна при подготовке материала для компьютерной 
обработки, где положение объектов в пространстве должно быть иде- 
альным. 


ДРОЖАНИЕ КАМЕРЫ (англ. сатега зваКе — камера шейк) — в СС 
художественный прием, симуляция дрожания, вибрации виртуальной 
камеры, получаемая на стадии композитинга. Также форма техниче- 
ского брака. 


ДУБЛИ СЪЕМОЧНЫЕ — повторно снятые кадры, обеспечивающие 
возможность отбора кадров при монтаже экранного произведения. 
Д. с. обычно снимаются с минимальными различиями в исполнении и 
компоновке кадра. Д.с., снимаемые с существенными различиями, 
называются вариантами. В рисованной мультипликации нормы д. с. 
(до двух) были ниже, чем при производстве игрового кино (3-5). Так- 
же существует технический д. с., как способ страховки на случай, если 
предыдущий дубль окажется бракованным. 


ДУБЛЬ ТЕХНИЧЕСКИЙ — съемочный дубль, полностью повто- 
ряющий ранее снятый кадр. Способ страховки от потери понравивше- 
гося материала в случае обнаружения технического брака съемки на 
более поздних этапах производства а. в. п. В частности, применяется, 
если кадр была снят с одного дубля. 


ДУБЛЯЖ — создание новой фонограммы а. в. п. на другом языке, 
идентичной оригиналу. 


ДУГА — син. арка. 


ЖАНР (от фр. 2епге — род) — в анимации исторически сложившееся 
подразделение на группы произведений, обладающих характерными 
общими чертами. Для каждого ж. характерен свой круг сюжетов, опре- 
деленные композиционные и стилистические признаки. Произведения 
того или иного ж. объединяются в группу на основе общих формаль- 
ных и содержательных признаков. В каждом виде искусства система ж. 
имеет свои особенности сложения. Так, жанровая система анимации 
развивалась на основе заимствования, переосмысления и объединения 
жанровых систем, существующих в литературе, изобразительном ис- 
кусстве и театре. Из литературы анимация заимствовала такие жанры, 
как сказка, притча, эпопея, элегия, баллада, комедия, трагедия, былина, 
скетч, пародия, фарс, интермедия, новелла или басня, из изобразитель- 
ного искусства были заимствованы жанр шаржа или плаката, из театра 
пришли такие жанры, как опера, балет, мюзикл. Ж. в анимации могут 
подразделяться по содержанию (лирические, эпические, драматиче- 
ские), по объему произведения и по способу построения экранного 
образа (на основе объекта и характера изображения). Любой анимаци- 
онный ж., обладая лишь ему присущими особенностями, прошел и 
проходит известные пути в своем развитии, т. к. ж. не являются за- 
стывшими явлениями и с течением времени видоизменяются. 


ЖАНРОВАЯ СИСТЕМА — в анимации единство связанных, нахо- 
дящихся во взаимодействии жанров. 


ЖИВАЯ СТАТИКА — в анимации прием, заменяющий статику, 
применяемый к бездействующим персонажам в сцене. С течением 
времени поза персонажа незначительно меняется, создавая ощущение 
жизни, например когда персонаж стоит, спит, думает, смотрит ит. д.., 
кроме случаев, когда требуется абсолютная статика, например шок, 
превращение в кусок льда, оцепенение, смерть и др. 


ЗАВЕРШЕНИЕ — в анимации третья часть движения, в которой пер- 
сонаж по инерции завершает начатое движение. 


ЗАВЯЗКА — событие, нарушающее равновесие исходной ситуации и 
ведущее к возникновению и развитию конфликта, который составляет 
основу драматургии а. в. п. 3. определяет последующее развертывание 
экранного действия и является важнейшим элементом сюжета. 


ЗАДНИК — плоский фон, располагаемый на заднем плане в объемной 
декорации (в кукольной анимации на макете). 


ЗАКАЗНОЙ ФИЛЬМ — а. в. п., создаваемое продюсерами, студией 
или авторами по инициативе стороннего лица, за его счет и на основе 
его идеи. 3. ф. представлены рекламными роликами (по заказу произ- 
водителей товаров и услуг), часто полнометражными фильмами, се- 
риалами, телепередачами (по заказу телеканалов), видеоклипами ит. п. 
В качестве заказчика может выступать государство в лице министерств 
и ведомств, поддерживающих таким образом кинематограф или сти- 
мулирующих производство а. в. п. определенного жанра и тематики. 
Авторские права на з. ф. обычно отчуждаются в пользу заказчика. 


ЗАЛИВКА — раскраска, заполнение цветом, градиентом, текстурой, 
узором определенной части фазы объекта или персонажа на целлулои- 
де, бумаге или в компьютере в соответствии с его цветовой моделью. 
При з. на целлулоиде красочный слой наносится с обратной (тыльной) 
стороны листа. Традиционно з. осуществляется поливиниловыми 
красками, но могут применяться масляные и акриловые краски. В ком- 
пьютерной анимации з. предполагает заполнение цветом, градиентом, 
текстурой, узором выделенной и ограниченной замкнутым контуром 
области. 3. в компьютерной анимации может осуществляться автома- 
тически на основе установленных художником-заливщиком парамет- 
ров в компьютерной программе. 


ЗАЛИВЩИК — см. художник-заливщик. 
ЗАМАХ — см. подготовка. 


56 ® ЗАМЕСТИТЕЛЬ ДИРЕКТОРА ПРОИЗВОДСТВА 


ЗАМЕСТИТЕЛЬ ДИРЕКТОРА ПРОИЗВОДСТВА (англ. аз$15{ап( рго- 
Чиспоп тапазег) — менеджер, осуществляющий планирование, управ- 
ление и контроль работ определенного отдела, этапа или процесса 
производства а. в. и. и его обеспечения ресурсами. 


ЗАРЯДКА — см. тест модели пресонажа. 


ЗАСТАВКА — типовой элемент оформления сериалов, телепередач и 
циклов, служащий для опознавания а. в. п. и повторяющийся в начале 
каждой серии или выпуска. Также элемент оформления эфира телека- 
нала, демонстрирующийся между программами. 


ЗАСТАВКА ВСТУПИТЕЛЬНАЯ — микросюжет, предваряющий 
вступительные титры экранного произведения. 3. в. может отличать- 
ся художественным методом создания от самого экранного произведе- 
ния, но тематически и по смыслу она с ним неразрывно связана. 3. в. 
передает идею и настроение экранного произведения. Одним из тех, 
кто повлиял на развитие формы 3. в. и превратил ее в одно из направ- 
лений экранного дизайна, был Сол Басс. При создании 3. в. он сочетал 
анимацию, спецэффекты, типографику, благодаря чему вывел этот 
вид работ на новый уровень, превратив создание в. з. в самостоятель- 
ный фрагмент кинопроизводства. 3. в. предваряют не только фильмы, 
анимационные серии и сериалы, но и телепередачи и телепроекты, 
частью которых они являются. В отечественной анимации 3. в. созда- 
вались для таких анимационных проектов, как «Веселая карусель», 
«Лифт» или «Гора самоцветов». 


ЗАТЕМНЕНИЕ (кадра) — прием съемки, при котором достигается 
постепенное потемнение, а затем и полное исчезновение экранного 
изображения. Обратный прием, называемый «съемкой из затемнения», 
используется для появления на темной плоскости экрана постепенно 
проявляющегося изображения. 3. к. часто применяется для создания 
ощущения завершения сцены или промежутка времени между двумя 
смежными сценами. 


ЗАХВАТ ДВИЖЕНИЯ (англ. тоНоп саршге — МоСар, МС) — техно- 
логия получения компьютерной анимации методом автоматического 
переноса движений реального объекта (актера) на цифровую модель. 
Основана на применении специальных цифровых камер, измеритель- 
ных приборов и программного обеспечения. Может использоваться как 
форма ротоскопа. Позволяет добиться реалистической детализации. 
движений в объемном пространстве. В силу заметных эстетических 
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К статье «Захват движения» 


и физических отличий движений актеров от анимационных персона- 
жей анимация, полученная при 3. д., часто требует последующей руч- 
ной доработки. Развитие технологии зд стимулировало появление 
большого количества компьютерно-графических персонажей в игро- 
вом кинематографе и развитие отдельного жанра анимационного ки- 
нематографа. Системы з. д. бывают: 1) оптические, где движения ре- 
ального объекта фиксируются скоростными цифровыми камерами, 
расположенными по периметру съемочной площадки. Наиболее рас- 
пространенный вариант 3. д. (частный случай, при котором синхронно 
фиксируются движения тела актера и его мимика называется 
Ре{огптапсе саршге): 2) бескамерные, где движения реального объекта 
фиксируются закрепленными на нем механическими и/или электриче- 
скими датчиками, которые бывают: электромеханические (магнитные, 
гироскопические, акселерометрические); экзоскелетронные (потен- 
циометрические, пьезоэлектрические) ит. п. Фильмография: «Поляр- 
ный экспресс», «Беовульф», «Рождественская история», «Тинтин», 
«Гушите свет», «Мульт личности». 


ЗАХЛЕСТ (англ. оуе!арр!1?) — анимация частей тела персонажа, 
при которой все они двигаются асинхронно и движение одних частей 
тела приводит в движение другие части тела. Например, движение 
плеча порождает движение локтя, а далее — кисти руки. 


58 ® ЗВУКОВАЯ ДОРОЖКА 


ЗВУКОВАЯ ДОРОЖКА (англ. тасК — трек) — 1) файл фонограммы 
а. в. п.; 2) на носителе — физическое пространство, выделенное под 
запись фонограммы а. в. п.; 3) в программе для монтажа — часть ок- 
на шкалы времени, выделенная под работу с фонограммой а. в. п. 


ЗВУКОВОЕ АТЕЛЬЕ — см. тон-студия. 


ЗВУКОВОЕ КИНО — а. в. п., содержащее фонограмму, синхронизи- 
рованную с изображением. 


ЗВУКОЗАПИСЬ (англ. 5оипа гесогО те) — процесс фиксации «живых» 
речи, музыки и шумов на носитель. В анимации з. обычно произво- 
дится в тон-студиях. 


ЗВУКОПАВИЛЬОН — помещение со специальной акустической 
подготовкой, спроектированное под организацию в нем синхронной 
записи фонограммы к а. в. п.: речи, шумов, музыки. 


ЗВУКОРЕЖИССЕР — режиссер, отвечающий за создание фоно- 
граммы а. в.п., передачу художественного замысла режиссера- 
постановщика через звуковой ряд фильма. Существуют также з., спе- 
циализирующиеся на отдельных этапах работы над фонограммрой, 
например з. записи музыки, 3. перезаписи. 


ЗЕД-КАНАЛ (англ. 7-Сваппе!) — в 3ЗО-анимации черно-белый канал 
(слой) изображения, полученного в результате рендеринга, содержа- 
щий информацию о глубине пространства. 


ЗЕЛЕНЫЙ ЭКРАН — хромакей зеленого цвета. Наряду с синим эк- 
раном является наиболее распространенным видом хромакея. 


ЗООМОРФИЗМ — в анимации наделение людей, неживых предметы, 
явления природы качествами животных, применяется в персонажной 
анимации. 


ЗООТРОП (2оегоре) — устройство, конструкция которого основана 
на персистенции, способности сетчатки человеческого глаза сохранять 
изображения. Изобретателем современного з. является Уильям 
Джордж Хорнер (1833). Авторское название устройства — «дедалеум». 
В 1860 г. француз Дезвинь и американец Уильям Линкольн закрепили 
за всеми подобными устройствами название «з.». Является трансфор- 
мацией фенакистископа, созданного Жозефом Плато. В з. диск с отвер- 
стиями заменен деревянным или металлическим барабаном, открытым 
сверху, прорезанным вертикальными щелями по бокам и вращающимся 
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К статье «Зоотроп» 


горизонтально на оси. Диск с картинками заменен длинной лентой, ко- 
торая сворачивается в круг и помещается внутрь барабана. Ленты з. 
могли вместить о 5 до 15 картинок. 


ЗРИТЕЛЬ — конечный адресат а. в. п., покупатель копии а. в. п. или 
потребитель услуги кинотелепоказа. Количество з. (посещаемость ки- 
носеансов, рейтинг телесмотрения) является одним из важных эконо- 
мических и социальных показателей успеха а. в. п., используемым на- 
ряду с показателем кассовых сборов. См. также аудитория зрительская. 


ИВВОСТОН — метод создания рисованного звука в анимации по- 
средством рисованных звуковых дорожек. И. использовался в таких 
лентах, как «Прелюдия Рахманинова до-диез минор» (1929), «Танец 
вороны», «Вор» (1934), «Цветные поля», «Линия безопасности» («Не- 
исправимый»). Метод был разработан оператором и изобретателем 
Н. В. Воиновым, входившим в московскую экспериментальную твор- 
ческую группу ИВВОС. Метод и. позволял добиться чистого, четкого 
звука благодаря четкой расчлененности тонов и их контрастности. Для 
работы методом и. необходимо создать заготовку в виде гребней- 
зубцов в соответствии со всеми имеющимися тонами. Высота тона 
определяется в системе Н. В. Воинова величиной треугольных греб- 
ней-зубцов и их частотой расположения или плотностью на линейке. 
Чем ниже тон, тем крупнее зубцы и тем дальше отстоят они друг от 
друга. Заготовки вырезались из бумаги и были одной величины — 
30 х 40 см, высота зубцов составляла 4 см. Сила звука зависела от вы- 
соты фигур. Самый сильный звук достигался тем, если зубец занимал 
всю поперечную величину фонограммы. Чем ниже опускалась заго- 
товка с зубцами, тем тише было звучание звука. Чтобы добиться очень 
тихого звучания, зубец в заготовке занимал всего 5 мм. Темп рассчи- 
тывался исходя из количества кадров, выделяемых для звучания каж- 
дой ноты. Медленный темп создавался 48 кадрами на четвертную ноту, 
быстрый получался при 12—16 кадрах. Для создания многослойного 
звучания заготовки накладывались одна на другую, образуя сложный 
рисунок из зубцов. Для разметки зубцов звуковой рисованной дорожки 
Н. В. Воинов сконструировал специальное устройство, которое он на- 
звал по названию предложенного им метода — и. 


ИВВОС (иввосажи) — творческая группа московских художников- 
аниматоров, занимающаяся в начале 1930-х годов экспериментами с 
рисованным звуком. В группу входили режиссер анимации Александр 
Васильевич Иванов (1899—1959), оператор Николай Васильевич Вои- 
нов (1900—1958) и Пантелеймон Петрович Сазонов (1895—1950). 


ИГОЛЬЧАТЫЙ ЭКРАН (англ. риззсгееп) — одна из самых редких тех- 
нологий анимации. И. э. был изобретен Александром Алексеевым в начале 
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К статье «Игольчатый экран» 


1930-х гг. Представляет собой вертикальную плоскость, через которую 
проходят равномерно распределенные длинные тонкие иглы. Число игл 
может быть от нескольких десятков тысяч до миллиона. Иглы могут пе- 
ремещаться перпендикулярно плоскости и. э. Полностью втянутые иглы 
дают белый лист без теней. При выдвижении иглы отбрасывают тень, и 
поверхность экрана темнеет. Перемещая источник света и двигая иглы, 
аниматор создает на экране монохромное изображение — кадр будущего 
фильма. Техника и. э. не нашла широкого распространения в мире. В на- 
стоящее время практикуется в Канаде. Основные фильмы в технике и. э. 
созданы А. Алексеевым и Жаком Друэном. 


ИДЕЯ (англ. 14еа) — смысловая основа а. в. п. Не является объектом 
авторского права в отличие от сценария. В анимации важна не только 
словесная, но и графическая и. — предпосылка того, что планируемое 
а. в. п. нужно создавать именно методами анимации, а не какого-либо 
другого вида кинематографа. И. может является точкой старта в про- 
дюсерской, сценарной и/или изобразительной разработке проекта. 


ИЗГОТОВЛЕНИЕ ФОНОВ — процесс отрисовки (создания) фонов 
а. в. п. художниками-фоновщиками в производственном периоде на 
основе эскизов художника-постановщика. 


ИЗОБРАЖЕНИЕ — зрительный образ, запечатленный на носителе. 


ИЗОБРАЖЕНИЕ ВЕКТОРНОЕ — изображение, сформированное из 
геометрических фигур. 


ИЗОБРАЖЕНИЕ МОНОХРОМНОЕ — изображение, имеющее толь- 
ко один цвет, например в черно-белом телевидении или кинематографе. 
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ИЗОБРАЖЕНИЕ РАСТРОВОЕ — изображение, сформированное из 
массива точек (пикселей). 


ИЗОМЕТРИЯ — вид проекции, в которой отображение трехмерного 
объекта проецируется на плоскость с равным коэффициентом искаже- 
ния по всем трем осям. В таком виде проекции отсутствует перспек- 
тивное и другие виды искажений; в программах 3)-анимации обычно 
вид сцены с фронтальной боковой и верхней виртуальной камеры. 


ИЛЛЮЗИЯ (лат. Ши$1юп — обман, заблуждение) — искаженное, лож- 
ное представление действительности, возникающее при необычных 
внешних условиях восприятия объектов или явлений реальности, при 
необычных физиологических состояниях субъекта (патологические, 
аффективные, галлюциногенно-наркотические). Активно используется 
как художественный прием в анимации. И. допускает неоднозначную 
интерпретацию. И. следует отличать от галлюцинации, возникающей 
при отсутствии внешних объектов. Различают физические, оптиче- 
ские, звуковые, физиологические, аффективные, вербальные, органи- 
ческие, парейдолические и. 


ИЛЛЮЗИЯ ОПТИЧЕСКАЯ (зрительная иллюзия) — иллюзия, свя- 
занная с нарушением зрительного восприятия, вызванного неточно- 
стью или неадекватностью подсознательной коррекции зрительного 
образа. И. о. называют оптическим обманом или обманом зрения, т. к. 
в их основе лежит ошибочное визуальное восприятие действительно- 
сти, предмета, явления или изображения. На основе и. о. создается 
иллюзия движения при восприятии неподвижных нарисованных по- 
следовательных фаз объекта или совмещения в один образ двух от- 
дельных изображений в туаманотропе. И. о. лежит в основе боль- 
шинства оптических игрушек, таких как стробоскопы, фенатископы, 
зоотропы ит. д. Причины и. о. лежат в особенностях физиологии зре- 
ния. И. о. может возникать и при восприятии формы, размера, движе- 
ния или цвета. Восприятие и оценка одного и того же цветового пятна 
будет меняться в зависимости от фона, на которое оно помещено. Этот 
оптический эффект описал Э. Адельсон (т. н. «иллюзия тени Адельсона»). 
И. о. лежит в основе любого анимационного движения. В изобрази- 
тельном искусстве, а также в анимации художники прибегают к созда- 
нию искусственных визуальных обманов, например эффектов глубины 
на двухмерной плоскости или движения (дрейфа) при определенном 
размещении неподвижных одинаковых объектов. Создание и. о. со- 
ставляет основу стереографии и трехмерной компьютерной графики, 
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добивающейся иллюзорного обмана и гиперреалистичности созданно- 
го цифрового изображения. 


ИЛЛЮЗИЯ ПАРЕЙДОЛИЧЕСКАЯ (сенсорная иллюзия дополнения, 
от греч. рага — вблизи, рядом, отклонение от чего-либо; е140$ — образ) — 
особый вид иллюзий восприятия реальных объектов, позволяющий уви- 
деть сложные фантастические образы или картины в группе предметов, 
узоров, сплетении линий или форм, игре светотени, пятнах, облаках 
ит. п. И. п. связана с творческим восприятием, помогающим в обычных 
объектах увидеть нечто иное, изменчивое, фантастическое, причудли- 
вое. И. п. была описана К. Калбаумом в 1866 г. и К. Ясперсом в 1913 г. 


ИЛЛЮМИНАТОР (уст.) — художник, раскрашивающий картинки 
тауматропов и мутоскопов, фазы изображения на стробоскопных и 
зоотропных дисках и лентах, фенитаскопных. См. художник-заливщик. 


ИМИДЖ ПЛЕЙН (англ. ипазе р1апе) — вспомогательный инструмент 
для загрузки изображений в сцену в программе Ашодезк Мауа в виде 
плоскости, ориентированной на виртуальную камеру в сцене, для про- 
екции на нее референса для моделирования, освещения, анимации. И. п. 
не подвергается рендерингу. 


ИМИТАЦИЯ — создание подобия, подражание подобному объекту 
или его замещение подобным. И. часто используется как художествен- 
ный прием в анимации. И. поддаются походка, жесты, поведение пер- 
сонажа и т. п. Часто имитируются эффекты или динамическое поведе- 
ние объектов. Также часто к и. прибегают на этапе визуализации, ино- 
гда в качестве художественного приема, иногда для экономии произ- 
водственных ресурсов. 


ИМПОРТ АНИМАЦИИ — в компьютерной анимации возможность 
загрузить в сцену отдельный файл с готовой анимацией для конкретного 
объекта, например, в МАУА можно импортировать склеенные ключи, 
созданные и сохраненные во внешнем файле с помощью функции клили. 


ИНЕРЦИЯ (лат. шегйа — букв. бездеятельность) — свойство тела 
оставаться в состоянии покоя или продолжать движение без компен- 
сирующего взаимодействия. Тесно связано с массой и гравитацией. 
В анимации понятие об инерции тел используется достаточно широко. 
И. учитывается при движении или столкновении. Так, при ударе мяча 
о препятствие он деформируется, т. к. не все его части сразу взаимо- 
действуют с препятствием и продолжают некоторое движение по и.., 
персонаж после резкой остановки делает захлесты руками, части тела 
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совершают остаточное движение. Клюшка хоккеиста гнется при ударе 
по шайбе, т. к. шайба из-за и. не сразу начинает движение. 


ИНЕРЦИЯ ЗРЕНИЯ (персистенция) — особенность зрительного 
восприятия дискретных последовательных событий, которые кажутся 
непрерывными. На принципе и.з. построена вся кинематография, 
произведения которой представляют собой множество быстро сме- 
няющихся изображений. 


ИНТЕРАКТИВНОЕ ВИДЕО — а. в. и., где действие на экране управ- 
ляется зрителем посредством интерфейса. Видеоряд формируется на 
основе монтажа готовых видеофайлов из библиотеки или путем ани- 
мации и рендеринга в режиме реального времени согласно командам 
человека. Типичным примером и. в. являются компьютерные игры. 


ИНТЕРПОЛЯЦИЯ (англ. ииегро]анйоп) — автоматическая компью- 
терная фазовка, основанная на математическом просчете функцио- 
нальных кривых между существующими ключами. 


ИНТЕРТИТРЫ — см. титры межкадровые. 


ИНТЕРФЕЙС (человеко-машинный интерфейс) — система-посредник, 
позволяющая взаимодействовать и передавать данные между человеком и 
компьютером либо между компьютерами. Например, программный и. — 
набор текстовых и графических объектов, меню и кнопок в окне про- 
граммы, позволяющий управлять ею в интерактивном режиме. Элемент 
любой программы, используемой в компьютерной графике и анимации. 


ИНТРИГА — способ построения действия в художественном произ- 
ведении при помощи сложного переплетения и столкновения интере- 
сов героев и персонажей. И. вызывает у зрителя заинтересованность 
вокруг события, действия или героя за счет неопределенности собы- 
тия. Развитие и. определяет характер действия, движение произведе- 
ния, заканчивающегося победой одной из борющихся сторон, разре- 
шением данного противоречия, развязкой и. Понятие и. в театральном 
и киноискусстве тесно связано с действием, конфликтом и другими 
базовыми структурными элементами сценического произведения. И. 
является неотъемлемым свойством многих жанров и жанровых видов 
(в частности, новелла, комедия положений, мелодрама, детектив). 


ИССЛЕДОВАНИЕ И РАЗРАБОТКА (Кпо) — в компьютерной гра- 
фике процесс разработки аппаратных и программных решений для 
производства а. в. и. Осуществляется в подготовительном периоде под 
руководством технического директора. 


КАДР — единица, составная часть а. в. п. Рядом находящиеся к. свя- 
заны между собой и образуют кинематографическую последователь- 
ность. Различают: кинокадр — отдельный снимок на кинопленке, фик- 
сирующий положение объекта в пространстве. Получается в результа- 
те воздействия светового потока, экспонируемого в процессе съемки на 
камеру или печати фильмокопий в лаборатории. Физическая площадь 
к. предопределяет максимальную площадь и качество проекции на эк- 
ран; монтажный к. — часть фильма, состоящая из серии к. и содер- 
жащая какой-либо момент действия; сценарный к. — подробное изло- 
жение содержания снимаемого действия в постановочном или режис- 
серском сценарии (см. сценарий); анимационный к. — содержит фазу 
движения; телевизионный к. — изображение на экране кинескопа, 
полученное в результате одного полного цикла телевизионной раз- 
вертки (см. развертка телевизионная). Соотношение сторон к. опреде- 
ляется форматом к. 


КАДР КЛЮЧЕВОЙ — в анимационном компьютерном производ- 
стве кадр, в котором проставлен ключ; в кинодраматургии главный 
момент в сцене. 


КАДРИРОВАНИЕ — процесс выбора размера границ кадра для по- 
лучения оптимальной композиции. 


КАДРОВ В СЕКУНДУ (ЕР$) — показатель количества кадров, сме- 
няющихся за одну секунду съемки и демонстрации а. в. п. Также назы- 
вают частотой съемки или частотой кадросмены при проекции. Техниче- 
ская характеристика формата. Основной стандарт для кинопроекции — 
24 кадра в секунду. Начинает развиваться формат 48 ЕР$. Во времена 
немого кино — 16 ЕРУ. Для телевещания в системах РАГ, ЗЕСАМ — 
25 ЕРЪ, для телевещания в системе №7Т5С — 29.97 ЕР. 


КАЛЕНДАРНО-ПОСТАНОВОЧНЫЙ ПЛАН — см. календарный 
план производства. 


КАЛЕНДАРНЫЙ ПЛАН ПРОИЗВОДСТВА (англ. ргодисбоп зсвед- 
Ше — календарно-постановочный план) — документ, описывающий 
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последовательность и сроки работ по созданию а. в. п. В зависимости 
от объема производства к. п. п. может обладать большей или меньшей 
детализацией. Наиболее подробный к. п. п. создается в конце подгото- 
вительного периода и становится основой для (графика производства) 
распределения всей текущей работы в производственном периоде для 
всех работников. К. п. п. составляется и утверждается продюсером, 
директором производства, супервайзерами и влияет на расчет штатно- 
го расписания и сметы проекта. На основе к. п. п. осуществляется 
трекинг производства. К. п. п. (или выдержки из него) является важ- 
ной частью бизнес-плана, контрактов с инвесторами, подрядчиками и 
прокатчиками. 


КАЛЬКА (фр. сащие) — 1) особого типа прозрачная бумажная основа, 
пропитанная маслом для рисования. Имеет тонкую и гладкую поверх- 
ность. К. изготовляется из целлюлозы. В анимации на листах штифто- 
ванной к. рисуют мультипликат. К. может использоваться в качестве 
фильтра, рассеивающего свет ламп при съемке; 2) копия с чего-либо 
созданная путем перевода, подражания, заимствования. См. Герга- 
ментин, пергамин. 


КАМЕРА — общее название устройств для фиксации статичного или 
движущегося (кинетического) изображения за счет фокусировки свето- 
вого потока, исходящего от наблюдаемых объектов, на поверхности све- 
точувствительной пленки или матрицы и покадрового экспонирования. 


КАМЕРА ВИРТУАЛЬНАЯ (англ. ушиа| сатега) — в ЗО СС/-симу- 
ляция камеры в виртуальной реальности. Постановка к. в. — базовый 
элемент компоновки сцены. К. в. позволяет использовать традицион- 
ные операторские приемы: задает угол и точку обзора сцены, перспек- 
тиву, глубину резкости, симулирует панорамирование, проезды камеры 
в пространстве ит. п. 


КАМЕРА ЛЮСИДА (от лат. сатега ас14а — светлая комната) — оп- 
тический прибор, позволяющий точно рисовать предметы с натуры в 
перспективе или копировать имеющиеся изображения. Основу к. л. 
составляет призма, закрепленная на специальном штативе под углом в 
45° как к оптической оси глаза художника, смотрящего на лист бумаги, 
так и к объекту рисования. При использовании к. л. изображение ри- 
суемого объекта проецируется на бумагу в перевернутом виде. К. л. 
была подробно описана английским физиком Уильям Хайд Волластан 
(1766—1828) в 1807г, однако упоминание об аналогичном приборе 
встречается у Иоганна Кеплера в труде «Диоптрика» (Плюрпсе), дати- 


КАМЕРА ОБСКУРА ® 67 


“> % 
* 


> 
\ 
А 
> ‹ 


0 
—и—х 
с 


К статье «Камера люсида» 


рованном 1611 г. В 1644 г. французский монах Марен Мерсенн незави- 
симо от трудов Кеплера изложил в письменном виде идею применения 
специального оптического прибора — к. л. для рассматривания пред- 
метов, находящихся на поверхности неподалеку от субмарины, нахо- 
дящейся в погруженном положении. Поиски в направлении поиска 
возможностей точного рисование предметов реальности и совершен- 
ствования оптических устройств были продолжены. Немецкий оптик и 
изобретатель Иоганн Кристоф Фохтлендер (1732-1797) в 1763 г. пред- 
ставил первые аппараты, позволявшие копировать изображения. Они 
представляли ранние формы к. л. Аппараты Иогана Кристофа Фохт- 
лендера использовали художники и архитекторы. Они широко внедря- 
лись в промышленности как инструменты гравирования или как при- 
боры точных измерений. Изображение при помощи к. л. создавалось 
путем точного очерчивания проекции изображаемого объекта. К. л. 
стала одним из оптических устройств на пути к изобретению фотока- 
меры и киноаппарата. 


КАМЕРА ОБСКУРА — простейший вид устройства, позволяющего 
получать оптическое изображение объектов. Представляет собой све- 
тонепроницаемый ящик с небольшим отверстием (диаметром прибли- 
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зительно 0,5—5 мм) на передней стенке и экраном (матовым стеклом 
или тонкой белой бумагой) на противоположной стенке. Лучи света, 
проходя через отверстие в к. о., дают на экране перевернутое изобра- 
жение предметов перед отверстием. 


КАМЕРА ПЛЕНОЧНАЯ (англ. Я сатега — кинокамера) — камера, 
фиксирующая изображение на пленочном носителе (кинопленке). 
Покадровая съемка изображения на к. п. являлась стандартной про- 
цедурой производства анимационных фильмов в доцифровую эпоху, 
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К статье «Камера пленочная» 


см. мультстанок. Позже была вытеснена цифровой камерой. В компь- 
ютерной графике, где используются только виртуальные камеры, фак- 
тически отсутствует сам этап съемки. 


КАМЕРА ТОТАЛЬНАЯ — движение камеры в сцене с тотальной 
рисованной анимацией. В 3)-сцене анимация самой камеры со слож- 
ной траекторией движения. 


КАМЕРА ЦИФРОВАЯ (англ. Ч@121а| сатега) — камера, фиксирующая 
световой поток посредством матрицы и сохраняющая данные об и3з0- 
бражении и фонограмме на носителях цифровых данных. В классиче- 
ской анимации практически вытеснила иленочную камеру. 


КАНАЛ (англ. сваппе]) — в ЗО-анимации слой изображения, полу- 
ченный в результате рендеринга файла. Основные четыре к.: В (ге4, 
красный), С (огееп, зеленый), В (Бше, синий), А (арВа, альфа) — опи- 
сывают три основных цвета и степень их прозрачности. В ряде случаев 
в файл могут добавляться дополнительные к., например формат ТТЕЕ 
может содержать только четыре вышеуказанных к., а формат ЕЁ может 
добавить Зед-канал; формат ЕХВК может вмещать любое количество 
заданных к. В ЗО-анимации помимо КОВА и 7-канала также исполь- 
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зуются диффуз, диффуз-колор, диффуз-директ, спекуляр, рефлекс, 
рефлект, окклюжен, 555 и др. 


КАРАНДАШ — один из главных рабочих инструментов художника- 
аниматора, художника-фазовщика, художника-прорисовщика рисо- 
ванных анимационных фильмов. В рисованной анимации подбор к. 
является важной частью работы, учитываются толщина стержня, мяг- 
кость и удобство использования. Часто в анимации используют авто- 
матические к. с выдвигающимися стрежнями. Такой к. гарантирует 
тонкую ровную линию, качество которой крайне важно в производстве 
рисованной анимации. 


КАРТА БАМПА (англ. Батр тар — букв. карта выпуклостей) — 
в трехмерной компьютерной графике текстурная карта (двухмерное 
изображение) для изменения рельефа поверхности на этапе рендеринга. 
К. 6. предполагает продавливание поверхности по рисунку базируясь 
на ОТ-координатах. К.6. выполняются в черно-белом варианте, со 
значениями серых оттенков от 0,0 до 1,0. На К. 6. темные оттенки ри- 
сунка со значением 0,0 до 0,5 продавливаются внутрь, светлые оттенки 
со значением от 0,5 до 1,0 — наружу, а серый оттенок, равный значе- 
нию 0,5, остается неизменным. К. 6. присваивается соответствующему 
атрибуту шейдера. См. также карта текстурная, дисплейсмент, бами, 
карта дисплейсмента. 


КАРТА ДИСПЛЕЙСА (англ. Ф@зр!асетеп( тар — букв. карта смеще- 
ния) — в трехмерной компьютерной графике текстурная карта (двух- 
мерное изображение) для изменения рельефа поверхности на этапе 
рендеринга. К. д. предполагает продавливание поверхности по рисун- 
ку, базирующемуся на ОТ-координатах. К. д. выполняются в черно- 
белом варианте, со значениями серых оттенков от 0,0 до 1,0. На к. д. 
серые оттенки рисунка в значениях 0,0 до 1,0 предполагают выдавли- 
вание наружу по направлению нормали (для смещения продавливания 
внутрь поверхности добавляют специальную ноду). К. д. присваивает- 
ся соответствующему атрибуту шейдера. См. также карта текстур- 
ная, дисплейсмент, бамп, карта бампа. 


КАРТА ДИФФУЗА (англ. 41 а5$е тар) — в трехмерной компьютерной 
графике текстурная карта (двухмерное изображение), задающая только 
цвет для 3О-объекта, базирующаяся на ИТ-координатах. К. д. при- 
сваивается соответствующему атрибуту шейдера. См. также карта 
текстурная. 
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КАРТА НОРМАЛЕЙ (англ. погта! тар) — в трехмерной компью- 
терной графике текстурная карта для изменения рельефа поверхности 
3)-объекта на этапе рендеринга. К. н. генерируется для лоу-поли-объекта 
на основе его хай-поли-версии. На выходе имеет вид цветного изображе- 
ния, где каждый из базовых цветов задан направлением в пространстве 
на основе ОТ-координат объекта. К. н. генерируется в специальных про- 
граммах (программное обеспечение ЁВгизй, МидБох). К. н. присваивается 
атрибуту шейдера, отвечающему за бами. См. также карта текстурная. 


КАРТА ОТРАЖЕНИЯ — см. карта рефлекта. 
КАРТА ПРЕЛОМЛЕНИЯ — см. карта рефракции. 


КАРТА ПРОЗРАЧНОСТИ (англ. орасйу тар) — в трехмерной ком- 
пьютерной графике текстурная карта для обозначения прозрачных 
участков на ЗО-объекте. К. п. создается в черно-белой варианте, где 
белый цвет обозначает абсолютно прозрачную зону. К. п. базируется 
на ОТ-координатах объекта. К. п. присваивается соответствующему 
атрибуту шейдера. См. также карта текстурная, прозрачность. 


КАРТА ПРОЦЕДУРНАЯ — в 3Л)-анимации текстурная карта, соз- 
данная внутри ЗО-программы математическим способом, не являю- 
щаяся внешним файлом. К. п. может быть как плоская, так и объемная 
(3)-текстура). 


КАРТА РЕФЛЕКТА (англ. геЙесноп тар — карта отражений) — в 
трехмерной компьютерной графике текстурная карта отражения окру- 
жения на поверхности ЗО-объекта. К. р. выполняется в черно-белом 
или цветном варианте с использованием ОИТ-координат. К. р. позволяет 
создать на объекте разные зоны с собственным вариантом отражения. 
К.р. присваивается соответствующему атрибуту шейдера. См. также 
карта текстурная, рефлекс, канал рефлекса. 


КАРТА РЕФРАКЦИИ (англ. гейасйоп тар — карта преломлений) — 
в трехмерной компьютерной графике текстурная карта преломления 
света через объект. К. р. выполняется в черно-белом или цветном ва- 
рианте с использованием ИТ-координат. К.р. позволяет создать на 
объекте разные зоны с собственным вариантом преломления. К.р. 
присваивается соответствующему атрибуту шейдера. См. также тек- 
стурная карта, рефракция, канал рефракта. 


КАРТА СПЕКУЛЯРА (англ. зресийаг тар — букв. карта блеска) — 
в трехмерной компьютерной графике текстурная карта (двухмерное 
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изображение) отраженного от объекта света. К. с. применяется в тех 
случаях, когда разные участки ЗО-объекта отражают свет по-разному 
и интенсивность отражения света в той или иной точке объекта зада- 
ется черно-белым изображением (в редких случаях цветным). К. с. 
создается по ИТ-координатам ЗО-объекта. К. с. присваивается соот- 
ветствующему атрибуту шейдера. См. также спекуляр, карта тек- 
стурная. 


КАРТА ТЕКСТУРНАЯ (англ. {ехге тар — текстура) — в 3О-анима- 
ции двухмерное изображение, накладываемое на поверхность трехмер- 
ного объекта с помощью ИТ-координат. Чаще всего используются к, т. 
квадратного размера, например 512 х 512 пикселей или 4096 х 4096, 
т. к. пространство (У имеет квадратные пропорции. К. т. может быть и 
не квадратная, но в ЗО-программе она будет автоматически масштаби- 
роваться внутри квадрата. Может быть создана в любой программе для 
работы с растровыми изображениями (Рйою5йор, ЭсКесвВоок, (Вгидй, 
МидБох). К. т. можно накладывать почти на все атрибуты ЗО-матери- 
алов. Является внешним файлом для 3З)-программ. Существуют также 
текстуры, создаваемые математическим способом внутри ЗО-про- 
грамм, — процедурные текстуры: см. процедурная карта. Бывает сле- 
дующих типов: карта диффуза (цвет), карта спекуляра, карта реф- 
лекса, карта нормалей, карта света, карта окклюжена, карта прозрач- 
ности, карта бампа, карта дисплейсмента. 


КАССЕТА — стандартизированный защитный кожух, содержащий 
кино- или магнитную пленку на бобинах и лентопротяжный механизм. 


КАССОВЫЕ СБОРЫ (бокс-офис) — валовая выручка от продажи 
билетов на просмотр а. в. и. в кинотеатрах. Один из основных источ- 
ников дохода в кинематографе и показателей успеха а. в. п. у зрителей. 
Среди всех выпущенных в 2012 г. на российские экраны фильмов ли- 
дерами рейтинга к. с. стали два анимационных фильма: «Ледниковый 
период 4. Континентальный дрейф» (США, Вше $Ку) и «Мадагаскар 3» 
(США, Огеату/огК$). По состоянию на 2014 г. лидером по к. с. среди 
всех российских полнометражных анимационных фильмов является 
«Три богатыря на дальних берегах» (Россия, «Мельница», 2012). 


КАТ-АУТ (англ. сш(-оце) — см. перекладка. 


КАУСТИК (англ. саизйс) — в компьютерной графике оптический 
эффект отражения света от неровной поверхности или прохождения 
света сквозь неровный объект. Воспринимается как неравномерное 
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распыление или фокусировка светово- 
го потока при его прохождении через 
воду, стекло, прозрачные объекты с 
искаженной формой. 


КАШЕ (кашетка, от фр. сасвег — пря- 
тать, скрывать) — 1) рамка, помещае- 
мая между объективом камеры/проек- 
тора и кинопленкой и задающая форму 
кадра: 2) формат широкого кадра (англ. 
\УМдезсгееп, [ГейетБох, в профессиональ- 
ном кинематографе ЕГАТ), получаемого 
за счет ограничения изображения гори- 
зонтальными черными полосами. Прак- 
тичность связана с тем, что эффекта 
широкоэкранной проекции удается 
достигнуть с использованием пленоч- 
ного носителя 35 мм без специальных 
оптических приспособлений или аль- 
тернативных носителей. Также приме- 
няется на телевидении для получения 
картинки формата /ейегБох при факти- 
ческом воспроизведении сигнала в 
формате 4:3. Для кадра с к. приняты 
следующие стандартные соотношения 
сторон: 1,66 : 1, 1,85 : 1 для кино, 16:9 
для телевидения. 

КВАДРИКВЕЛ — четвертое самостоя- 
тельное произведение, являющееся по 
сюжету продолжением ранее снятых. 
Центральными персонажами к. являют- 
ся ранее заявленные главные героин. 


КВЕСТ — жанр а. в. п., сюжет которо- 
го базируется на разгадке цепочки за- 
гадок, тайн с атмосферой детектива, 
триллера или мистики. В частности, 
получил активное развитие в интерак- 
тивных а. в. п., компьютерных играх, 
где зрителю предлагается выступить в 
роли героя, разгадывающего загадки. 
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К статье «Каше» 
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КЕИНГ (англ. Кеуше) — процедура отделения графических объектов 
переднего плана кадра от фона с помощью масок. Бывает ручной и 
автоматический. Активно используется при композитинге в игровом 
кино и кукольной анимации. В компьютерной графике основан на алго- 
ритмах рендеринга одного из цветов как прозрачного, что позволяет 
быстро отделять хромакей от остальных объектов и в дальнейшем за- 
мещать его другим необходимым изображением. 


КИ-АРТ (англ. Кеу ай) — канонический образец изображений для 
презентационных материалов а. в. п., например плакатов, обложек но- 
сителей ит. п. 


КИБЕРПАНК — поджанр фантастики, произведения которого фоку- 
сируются на мире будущего с высоким развитием робототехники, ком- 
пьютерных и информационных технологий, на проблемах социального 
устройства постиндустриального общества, переживающего глубокий 
упадок и радикальные перемены в связи с неправильным применением 
плодов технического прогресса. Главными действователями сюжетов 
являются роботы, андроиды, инвазивные модификации человека и мар- 
гинальные личности-одиночки. В основе большинства сюжетов филь- 
мов в жанре к. лежит конфликт хакеров, могущественных мегакорпора- 
ций и искусственного интеллекта. Действие зачастую развивается в 
киберпространстве, размывающем границы между реальностью и вир- 
туальным миром. В анимации к. стал развиваться в 1980-х гг. Предте- 
чей фильмов этого жанра можно назвать «Трон» (1982). К этому жанру 
относятся фильмы «Аниматрица» (2003, П. Чанг, Э. Джонс), «Эдит и я» 
(2009, А. Гайич, Н. Андрич, Ст. Джорджевич). Жанр к. получил широ- 
кое распространение в японской анимации, приобретя более футури- 
стический характер: «Призрак в доспехах» (1995, Осии Мамору), «Ар- 
митаж Ш» (1996, О. Хироюги), «Метрополис» (2001, Рин Таро). 


КИНЕМАТИКА ИНВЕРСНАЯ (обратная кинематика, К.) — в комиь- 
ютерной анимации управление дочерним объектом (костью) модели в 
иерархии, при котором все родительские объекты тянутся и подстраи- 
ваются под изменение дочернего объекта. Предполагает управление 
только костями с помощью специальных солверов. Художник-аниматор 
чаще всего использует к. и., уже предусмотренную ригом. Переключе- 
ние между к. и. и прямой кинематикой и управление ими происходит с 
помощью специальных контролов. 


КИНЕМАТИКА ОБРАТНАЯ — см. кинематика инверсная. 
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КИНЕМАТИКА ПРЯМАЯ (ЕК) — в компьютерной анимации управ- 
ление родительским объектом модели, при котором все дочерние объекты 
напрямую подчиняются родительскому объекту в иерархии и двигаются 
вместе с ним. Применима к любому объекту при наличии атрибутов его 
перемещения в пространстве. См. также кинематика инверсная. 


КИНЕТОСКОП — оптический прибор, позволявший демонстриро- 
вать движущиеся картинки. К. представлял собой большой ящик с 
глазком-окуляром. Внутри через систему роликов была протянута 
движущаяся пленка. Весь фильм длился примерно полминуты, смот- 
реть его мог лишь один человек. Патент на свое изобретение Томас 
Алва Эдисон получил 31 июля 1891 г. К. стали популярны у публики, 
но с появлением кинопроектора вышли из обихода. 


К статье «Кинетоскоп» 


КИНОАДАПТАЦИЯ — см. экранизация. 


КИНОЖУРНАЛ (мультжурнал) — форма анимационной продукции, 
при которой а. в. п. составляется из коротких самостоятельных сюжетов 
с насыщенной драматургией и информационной композицией. Одной из 
характерных черт к. является периодичность выхода на экран. В отличие 
от сериала или серии выпуски к. не являются единым произведением 
с одним сюжетом и не имеют центрального неизменного персонажа. 
К. как форма экранной композиции возник во втором десятилетии ХХ в. 
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В период Первой мировой войны на экранах появились первые к. и 
анимационные журналы. Если в к. анимационные сюжеты могли вхо- 
дить в общую структуру наравне с документальными и короткими иг- 
ровыми лентами, то в анимационном журнале (мультжурнале) структу- 
ра экранного произведения состояла из самостоятельных анимацион- 
ных сюжетов. Одним из первых, кто стал выпускать К., включая в его 
выпуски анимационные сюжеты, был У. Херст, создавший в 1914 г. сту- 
дию «Интернейшнел филм инкорпорейшн». Во Франции в 1916 г. Га- 
лоп выпускает на экраны анимационный журнал под названием «Кино- 
утка». С выпусков анимационного журнала «Смехограммы» (1920-е гг.) 
начинал и У. Дисней. Одним из первых отечественных к. была «Кино- 
правда» Дз. Вертова, включавшая первые отечественные анимацион- 
ные фильмы «Карьера Макдональдса», «Советские игрушки», «Совет- 
ский Червонец» и др. В советское время существовали такие к., как 
«Фитиль» или «Ералаш». К. обычно демонстрируются в начале кино- 
сеанса перед игровым фильмом. С развитием телевидения выпуски к. 
стали включаться и в телепрограммы. 


КИНОКАМЕРА — син. камера пленочная. 


КИНОКОЛЛАЖ — жанр анимации, в котором а. в. п., создается на 
основе использования коллажа как технического приема. Произведение 
в жанре к. к. может совмещать анимацию, игровые, документальные 
эпизоды, фотографии, снимки живописных, графических произведе- 
ний, вырезки из газет и журналов. К. к. может быть анимационное про- 
изведение, совмещающее эпизоды и сцены, выполненные в различных 
анимационных технологиях. К.к. может быть экранное произведение, 
созданное путем свободного, произвольного соединения фрагментов 
других экранных произведений, которые могут быть даже не связаны 
между собой ни стилистически, ни смыслово. Произведения в жанре 
к. к. возникли в раннем аниматографе. Приемы соединения разнород- 
ных элементов как монтажным методом, так и через стоп-кадр или 
множественные экспозиции, совмещения знаков различной условности 
позволяли создавать трюковые фильмы. Особое развитие к. к. получил 
в работах режиссеров европейского анимационного и киноавангарда, 
таких как В. Рутман, Г. Рихтер, Ф. Леже, Ман Рей, Лен Лай. Они ис- 
пользовали методы как межкадровой склейки разнородных кусков ки- 
нопленки (киноматериала), разработав приемы монтажа, так и внут- 
рикадрового совмещения, создавая многослойный образ. К. к. разрушал 
традиционное зрительное восприятие реальности, вводил в оборот но- 
вую оптику, новые принципы визуальности, строящиеся на основе мо- 
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заичности образа, разрушения пространственно-временных границ и 
создания полифоничных экранных произведений. 


КИНОПЛЕНКА (англ. Я!) — аналоговый носитель изображения, 
состоящий из прозрачной гибкой перфорированной целлулоидной ос- 
новы с нанесенной поверх светочувствительной эмульсией. В практике 
используется к. различных форматов. Современная к. была изобрете- 
на Джорджем Истманом в 1889г. и стала первым и универсальным 
носителем, пригодным для массового производства, хранения и показа 
фильмов. Технология современного кинопроизводства во многом пре- 
допределена спецификой работы с к. Процесс получения изображения 
на к. состоит из двух основных этапов: экспонирование (облучение к. 
фотонами, например при съемке на кинокамеру); лабораторная обра- 
ботка (проявка изображения и его окончательное закрепление на к.). 
Наиболее распространенным профессиональным стандартом для про- 
изводства, хранения и кинотеатрального показа до сих пор является к. 
35 мм (35 мм шириной с поперечным расположением кадра и четырь- 
мя перфорациями на кадр). Служит эталоном для оценки качества изо0- 
бражения по цветопередаче и разрешению. В среднем полнометраж- 
ный кинофильм занимает 2-3 километра к. Прочие форматы к.: 8 мм, 
Зирег 8 мм, /б мм, Зирег 16 мм, Зирег 35 мм, 22 мм, 65 мм, 70 мм. Су- 
ществуют уникальные форматы к., например 1МАХ 70 мм, позволяю- 
щий фиксировать изображение, в десять раз превышающее площадь 
изображения на пленке 35 мм, для показа на сверхбольших киноэкра- 
нах. В настоящее время к. имеет негорючую основу — триацетатную 
для негативных, контратипных и черно-белых к. и полиэфирную (лав- 
сановую, полиэтилентерефталатную — ПЭТ) основу для тиражных 
позитивных к. Ранее применялась к. на горючей «нитрооснове» — 
нитроцеллюлозной и динитроцеллюлозной. На каждой части фильмо- 
копии есть раккорд — стартовая часть к., на которой нанесены кадры с 
цифрами-секундами и другими информационными отметками. 


КИНОПЕРЕДВИЖКА — портативная установка, предназначенная 
для демонстрации кинофильмов в небольших зрительных залах, не обо- 
рудованных стационарными кинопроекционными установками. В СССР 
активно использовались в сельских местностях, учебных заведениях, в 
войсковых частях. Применялись для демонстрации кинофильмов с 
кинопленки 35мм и 16 мм. Комплект к. состоял из одного или двух 
кинопроекторов, усилителя, блока питания (КАТ — киноавтотранс- 
форматор), комплекта малогабаритных акустических систем, комплекта 
ручной перемотки пленки («моталок») и сворачивающегося настенно- 
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го рулонного экрана. Т. к. к. применялись в селах, где не всегда можно 
было найти электросеть, рассчитанную на 220 В, 50 Гц, для всех сило- 
вых элементов к. выбиралось минимальным напряжение 110 вольт. 
Наиболее известными и распространенными к. середины ХХ века бы- 
ли к. «Украина» на базе кинопроектора П16П] для 16-мм кинопленки 
(комплект из одного проектора) и к. типа «К» или более новые «КН» 
для 35-мм кинопленки (комплект с одним или двумя проекторами). 
При работе на одном кинопроекторе кинофильм прерывали на переза- 
рядку после каждой части. Со временем появились анаморфотные на- 
садки для демонстрации широкоэкранного кино на 35-мм к. 


КИНОПОКАЗ — показ а. в. п. в кинотеатре. 


КИНОПРОЕКТОР — электромеханическое устройство для проекции 
на экран изображения и звука с кинопленки различных форматов. Наи- 
более распространены к. формата 35 мм. К. бывают стационарные и 
передвижные; студийные, кинотеатральные и универсальные, послед- 
ние могут проецировать с одного аппарата /6-мм и 35-мм киноленты 
или 35-мм и 70-мм. Студийные к. могут перемещать кинопленку в прямом 
и обратном направлении как со стандартной частотой смены кадров 24 
и 25 к/с (телевизионные киноленты), так и с настраиваемой частотой до 
100 к/с, включая функцию стоп-кадра. Основным механическим элемен- 
том лентопротяжного тракта к. является мальтийский механизм, кото- 
рый продергивает кадр 24 раза за секунду. В качестве источника света 
для кинотеатрального к. используется ксеноновая лампа мощностью от 
0,5 до 10 кВт. Ранее, до 1980-х гг., применялись дуговые лампы, в пере- 
движном и любительском к. — лампы накаливания. В профессиональ- 
ном кинотеатральном иоказе для проекции фильмокопии применялось 
два и более к. с переходом с «поста на пост», это было связано с тем, что 
изначально на студии исходный материал на 35 мм (контратип/интер- 
медиэйт) разделяли на части длиной в среднем по 600 метров (20 минут). 
Старые к. были рассчитаны на демонстрацию лишь одной такой 600-мет- 
ровой части, и для непрерывной проекции применялись различные сис- 
темы перехода с одного к. на другой. В современном кинопоказе пару 
постов заменили один к. и бесперемоточное устройство (плеттер). Все 
части фильмокопии склеиваются друг за другом так, что начало первой 
части оказывается в начале рулона. 


КИНОПРОЕКЦИЯ — воспроизведение а. в. п., зафиксированного на 
кинопленке, на плоскость при помощи кинопроектора. Динамическое изо- 
бражение формируется диаскопическим методом проекции в результате 
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К статье «Кинопроектор» 


последовательной проекции неподвижных кадров, отснятых на кино- 
пленке и отпечатанных на фильмокопии. Наиболее применимые фор- 
маты кинопленки в к. — любительские: 8 мм, Зирег 8; профессиональ- 
ные: 16мм, 35мм, 70мм. Также воспроизведение а. в. п. цифровым 
проектором в кинозале. 


КИНОПРОИЗВОДСТВО — 1) процесс создания а. в. п.; 2) отрасль 
хозяйства, включающая предприятия по производству, прокату и пока- 
зуа. в. п., в том числе студии анимации и компьютерной графики. 


КИНОРЫНОК — 1) сфера кинематографии, реализующая права на 
готовые д. в. и., т.е. обеспечивающая возврат денежных средств, вло- 
женных в кинопроизводство; 2) мероприятие для встреч продавцов и 
покупателей прав на готовые а. в. п. и продвижения а. в. п. среди про- 
фессионалов: представителей прокатчиков и кинотеатров. 


КИНОТЕАТР — общественное здание (или его часть), оборудованное 
для показа экранных произведений. 
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КИНОЭСКИЗ — первое зримое, пластическое изображение будуще- 
го произведения, созданное средствами изобразительного искусства. 
Выполняются художником-постановщиком на основе литературно- 
го сценария на первом этапе подготовительной работы при создании 
экранного произведения. К.э. играют функционально-прикладную 
роль, отражая предварительный замысел, образную концепцию эк- 
ранного произведения, его цветосветовое, пространственное и ком- 
позиционное решение, стилистику, эмоциональный и психологиче- 
ский настрой ключевых сцен действия. Объектом изображения в к. 5. 
является персонаж, помещенный в предметно-пространственную 
среду. К. э. помогают прояснить соотношения масштабов персонажа 
и среды, пространственно-планировочные особенности места дейст- 
вия. Представляют собой последовательную серию из отдельных 
листов — эскизов. К. э. могут рассматриваться как самостоятельное, 
оригинальное художественное произведение изобразительного искус- 
ства. На основе к. э. утверждается художественное решение экранно- 
го произведения. К. э. служат основой для разработки экспликации и 
эскизов персонажей. 


КЛИНАП (профессиональный сленг, англ. с]еапир) — см. прорисовка. 


КЛИП — в программном обеспечении Мауа-файл, содержащий дан- 
ные анимации. 


КЛИП МУЗЫКАЛЬНЫЙ — короткометражный фильм-экранизация 
музыкального произведения (обычно песни), драматургически сле- 
дующий за формой музыкального произведения. 


КЛОКПАНК (англ. с1осКрипК) — направление таймпанка, произве- 
дения которого создают образы альтернативного мира, вдохновленно- 
го эпохой Ренессанса и барокко. Название жанра связано с развитием 
в этот период часовых технологий и философских учений, согласно 
которым мир представлялся как сложный часовой механизм. Альтер- 
нативный мир к. эстетизирует механические вещи, доведенные до со- 
вершенства. Примером к. в анимации является фильм «Ключ» (2004, 
О. Педан). 


КЛОНИРОВАНИЕ — в компьютерной графике процесс создания 
объекта, являющегося точной копией исходного объекта. 


КЛЮЧ — 1) основной элемент анимационной кривой, управляющий 
параметрами анимации объекта. Кадр, содержащий ключ, называется 
ключевым кадром (англ. Кеуйате); 2) в компьютерной анимации фик- 
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сация элемента управления (через его атрибуты) каким-либо объек- 
том (персонажем) в отдельно взятом кадре на шкале времени; 3) код 
защиты цифровой копии а. в. п. или программы от воспроизведения. 


КОДЕК (англ. содес) — устройство или программа для кодирования 
и/или декодирования данных по определенному стандарту. К. исполь- 
зуется для компрессии данных для их более эффективного хранения и 
передачи, последующей декомпресии данных для воспроизведения в 
исходном качестве. 


КОДЕР (англ. епсодег) — устройство для кодирования информации. 


КОДИРОВАНИЕ (англ. епсодт®) — процесс переносалиифрования 
информации из аналоговой формы в цифровую или из одного цифро- 
вого формата в другой посредством специального аппаратного и/или 
программного обеспечения. Процедура обычно помогает сократить 
пространство для хранения информации без потери ее качества, по- 
высить ее защищенность от порчи или несанкционированного ис- 
пользования. Для извлечения кодированной информации требуются 
декодеры. 


КОДОМО — жанр японской анимации, предназначенный исключи- 
тельно для детской аудитории. Как правило, представлен сериалами. 


КОЛЛАЖ (фр. соПаге — приклеивание) — 1) технический метод в 
анимации, заключающийся в создании а. в. и. вследствие совмещения 
разнородных по характеру, стилю, манере исполнения, технологии, 
цвету и фактуре объектов, сцен и эпизодов. К. как принцип творчества 
в анимации широко используют такие режиссеры, как В. Боровчик, Ян 
Ленинца, К. Земан, Ян Шванкмайер, А. Хржановский, Т. Гиллиам, 
36. Рыбчинский; 2) технический прием в изобразительном искусстве, 
заключающийся в создании художественного произведения путем на- 
клеивания на какую-либо основу фрагментов изображений, бумаг, тка- 
ней, материалов, предметов, имеющих разную фактуру и отличаю- 
щийся по цвету. К. в анимации используется для создания оригиналь- 
ного изобразительного образа и эскизов художника-постановщика. Он 
может применяться при изготовлении фонов и декораций в фильме. 
Наиболее часто к. используется при создании экранных произведений 
в технологии перекладки и марионетки; 3)к. может использоваться 
как драматургический прием, позволяющий создавать экранное произ- 
ведение на основе сплетения нескольких сюжетных линий, компиля- 
ции цитат и фрагментов, заимствованных из текстов культуры, созда- 
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вая тем самым семантическую многослойность. К. является одним из 
приемов, используемых в произведениях постмодернизма. Он создают 
полистилийный характер анимационного произведения. 


КОЛЛИЖН ОБЪЕКТ (англ. соШз1оп оБ}ес{) — в компьютерной ани- 
мации объект, влияющий на любую динамику. Также помогает вычис- 
лить столкновения между другими объектами, при проверке объектов 
на взаимное проникновение (англ. оБ]ес{5 со$1оп), а также самопро- 
никновение частей одного объекта (англ. зе! соШ1юп). 


КОЛОРИЗАЦИЯ — технология цветного кинематографа или фото- 
графии, при которой исходное черно-белое изображение преобразует- 
ся в цветное. 


КОЛОРСКРИПТ — см. эксиликация цветовая. 


КОЛЬЦО (англ. 1юор) — в пленочном кино отрезок кинопленки с 
фрагментом а. в. п., у которого начало и конец склеены друг с другом, 
для циклического воспроизведения, например при синхронном озвучи- 
вании; в цифровом кино зацикленный фрагмент а. в. п. 


КОМБИНИРОВАННАЯ СЪЕМКА — в игровом и документальном 
кино процедуры по получению комбинированного кадра. К. с. приме- 
няется при невозможности получения финального изображения в ре- 
альности; при трюковых съемках для снижения риска работы съемоч- 
ной группы и актеров; при совмещении реального и виртуального изо- 
бражений методом композитинга. К. с. требует применения специаль- 
ного съемочного оборудования, технических и творческих приемов, 
облегчающих дальнейший композитинг. В к. с. используются оптиче- 
ские и цифровые процедуры. К. с. характеризуется высокой трудоем- 
костью и требует специальных профессиональных навыков, в силу 
чего обычно осуществляется отдельной съемочной группой парал- 
лельно с основными съемками. Выбор того или иного способа кс про- 
изводится операторами, художниками и суперваизерами, специализи- 
рующимися в области к. с. и спецэффектов. Наиболее часто приме- 
няющимися методами кс являются рир-проекция, дорисовка, домакет- 
ка, «блуждающая маска» и макетные съемки. Компьютерная графика 
в к.с. применяется в случае невозможности получения какой-либо 
части кадра методом реальной съемки. Анимация в к. с. применяется в 
случаях внедрения виртуальных персонажей в игровом кино. В ку- 
кольной анимации кс применяется так же, как в игровом кинематогра- 
фе. См. визуальные эффекты. 
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КОМБИНИРОВАННЫЙ КАДР — кадр, полученный путем оптиче- 
ского или цифрового совмещения изображений, снятых в разное время 
или в разном масштабе (например, сочетание реальной декорации с ма- 
кетом или рисунком), в том числе зафиксированных на разных носителях 
или на разных цифровых графических слоях или на одном пленочном 
носителе путем его многократной экспозиции, син. «композитный кадр». 


КОМЕДИЯ — жанр а. в. п., в том числе анимации, характеризую- 
щийся юмористическим или сатирическим подходом в изображении 
событий. Жанр появился почти одновременно с возникновением ани- 
матографа. Первые анимационные комедии были немыми, но, не- 
смотря на это, пользовались большой популярностью у зрителей даже 
с наступлением эпохи звукового кино. Они представляли собой эксцен- 
трические рисованные истории. Наряду с ними с середины 1910-х гг. 
широкое распространение получили трюковые комедии, сюжет кото- 
рых представлял череду всевозможных гэгов и курьезных происшест- 
вий. Трюки и шутки в к. стали строиться не только на основе случай- 
ных и непредвиденных ситуаций (т.н. «комедия положений»), но и 
исходя из характера персонажа или персонажной группы (т.н. «к. 
нравов» или «к. характеров». Классическим примером к. характеров 
может являться сериал «Из чернильницы. Клоун Ко-Ко» братьев Макса 
и Дэйва Флейшеров, «Мистер Магу» и «Малыш Боинг Боинг» студии 
ЮПА. В эпоху немого кино основу к. составлял визуальный гэг, в ос- 
нове которого лежал абсурд, нелепость и невероятность изображаемо- 
го. С появлением звука в конце 1920-х гг. появилась возможность ис- 
пользовать принципиально новые выразительные средства и приемы 
звукового и вербального юмора. Первым звуковым комическим филь- 
мом можно считать «Пароходик Вили» Уолта Диснея. В нем еще не 
было вербального юмора, но активно использовался звуковой ряд в 
сочетании с изображением, что создавало комедийный эффект. Посте- 
пенно в анимацию проникал и вербальный юмор. Преобладание вер- 
бального юмора над визуальным характерно для таких сериалов, как 
«Южный парк» или «Симпсоны». Существует несколько видов анима- 
ционной к.: эксцентрическая к., трагикомедия, буффонада, пародия, 
романтическая к., к. ужасов. 


КОМЕДИЯ МУЗЫКАЛЬНАЯ — жанр комедии, в том числе анима- 
ции; музыкально-анимационное произведение комедийного или коми- 
ческого содержания. Термин «к. м.» стал использоваться начиная с 
середины 1930-х гг. с выпуском анимационных фильмов, включающих 
в себя музыкальные сцены. Особенность к. м. в том, что экранное дей- 
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ствие и музыка не очень тесно переплетаются в общей художествен- 
ной структуре экранного произведения. Музыкальные номера — песни 
и танцы, как правило, эстрадного характера — добавляются к драма- 
тическому действию, разряжая его и увеличивая хронометраж филь- 
ма, но не внося содержательного компонента в структуру произведе- 
ния. Действие развивается независимо и без участия музыкальных но- 
меров-эпизодов. Из экранной ткани музыкальной комедии можно уб- 
рать любые музыкальные эпизоды, и это не повлияет на идейно- 
содержательную сторону фильма. 


КОМЕДИЯ РОМАНТИЧЕСКАЯ (лирическая комедия) — жанр 
комедии, в том числе анимации, в основе которой лежат любовные от- 
ношения и авантюрно-приключенческие мотивы. В подавляющем 
большинстве случаев главные герои сюжетов — неудачники или не- 
удачницы, имеющие различные комплексы, что порождает множество 
нерешенных проблем и комических ситуаций. Юмор помогает преодо- 
леть острые ситуации, разрешить возникающие проблемы и открывает 
путь к счастью и обретению заветной любви. 


КОМЕДИЯ УЖАСОВ — особый жанр комедии, в том числе анима- 
ционной, в которой комические эпизоды соединяются с эпизодами ужа- 
са, или анимационные фильмы, парадирующие фильмы ужасов. Филь- 
мы в жанре к. у. также называют фильмами с «черным юмором», коми- 
ческий эффект в них вызывают насмешки над смертью, здоровьем или 
иными табуированными темами. Истоки к. у. лежат в традициях сред- 
невековых карнавалов с «плясками смерти» и «пирами во время чумы». 
Примером к. у. может служить серия «Черная шапочка» Петра Думалы, 
сериал «Веселые лесные друзья» или «Ленор. Маленькая мертвая де- 
вочка», полнометражная лента «Носферату. Ужас ночи» Вл. Марини- 
чева. Черный юмор характерен для ряда достаточно мейнстримовских 
режиссеров мировой анимации, таких как Тим Бёртон («Груп Невесты»), 
Бил Плимтон («Волосы дыбом») или Ян Шванкмайер («Еда»). 


КОМЕДИЯ ЭКСЦЕНТРИЧЕСКАЯ — жанр комедии, в том числе 
анимационной, с быстрым развитием действия в непредсказуемом и 
зачастую абсурдном направлении, сопровождаемым множеством сю- 
жетных перипетий. Неотьемлемой чертой э. к. является фарс. Фильмы 
в жанре э. к. были популярны в 1920-е гг. В это время их называли «ко- 
медии потасовок» или «комедии затрещин». Примером э. к. можно счи- 
тать серии «Луни тюнс» с кроликом Багзом Бани и дятлом Вудпекером 
или «Гом и Джерри»; в отечественной анимации в жанре э. к. сняты 
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ленты «Заяц, который любил давать советы» И. Давыдова. «Боцман и 
попугай» М. Каменецкого. 


КОМИККУ — японский комикс. современная форма получила разви- 
тие после Второй мировой войны, используется в качестве основы для 
анимационных фильмов и сериалов. См. Манга. 


КОМИКС — 1) серия рисунков, сопровождаемая короткими тексто- 
выми сообщениями; 2) графические истории юмористического или 
приключенческого характера: 3) графический повествовательный жанр, 
где изображение и текст образуют единое целое, К. стали издаваться в 
качестве еженедельного или ежедневного приложения к газетам и 
журналам в Америке в конце ХХ в. Одним из родоначальников к. яв- 
ляется Ричард Фелктон Ауткот, выпустивший в 1986 г. к. «Переулок 
Хоганса» (впоследствии публиковался под названием «Желтый ма- 
лыш»). На протяжении всей истории развития анимации к. часто экра- 
низировались, т. к. уже найденное сюжетное, художественное и поста- 
новочное решение легко переносилось в формат фильма. На основе к. 
в 1914—1920-х гг. были созданы такие анимационные серии, как «Бе- 
зумный кот» (Дж. Херриман), «Малыш 3030» или «Молодожены» 
(Дж. Макманус), «Макс и Мориц» (В. Буш), «Детки Катценджаммера» 
(Р. Диркс) и др. к. в полнометражной анимации представлена фильмами 
«Супермен» (1941, Д. Флейшер). «Астерикс в Британии» (1986, Пино 
ван Ламсверде), «Большой бой Астерикса» (1989, Ф. Гримон), «Приклю- 
чения Тинтина» (1991, Ст. Бернаскони), «Приключение Тинтина: Тайна 
Единорога» (2011, С. Спилберг), «Бэтмен: Маска Фантазма» (1993, Э. Ра- 
бомски, Бр. Тимм), «Зеленый фонарь» (2009, Л. Монтгомери) и др. 


КОМИЧЕСКИЙ ТРЮК — см. гэг. 


КОМПЛЕКТ ИСХОДНЫЙ МАТЕРИАЛОВ ФИЛЬМА — комплект 
носителей с законченным в производстве а. в. п. в эталонном техниче- 
ском качестве, позволяющий осуществлять его долгосрочное хране- 
ние, тиражирование носителей, создание производных произведений, 
а также сопроводительная документация к нему. К. и. м. ф. является 
основной материальной ценностью обладателя прав на а. в. и. (продю- 
сера или заказчика), его утрата или порча может оказаться невоспол- 
нимой. Копии К. и. м. ф. предназначены для дальнейшей передачи 
прокатчикам. Современные к. и. м. ф. содержат как аналоговые, так и 
цифровые носители. Цифровые к. и. м. ф. позволяют производить копии 
без потери технического качества а. в. и. Аналоговые к. и. м. ф. позво- 
ляют снимать копии с более низким техническим качеством. В РФ сдача 
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к. и. м. ф. на хранение в Госфильмофонд или Гостелерадиофонд явля- 
ется условием для получения прокатного удостоверения на фильм. 
Типовой к. и. м. ф. для Госфильмофонда включает оригинальный нега- 
тив изображения / негатив изображения Плеца| Пиегтеае; эталон- 
ную копию; негатив Фонограммы перезаписи для печати эталонной 
копии; установочные ролики (для цветных фильмов); световые (экспо- 
зиционные) паспорта с записями к каждой части; кадровые паспорта с 
записями к каждой части; негатив/контратип фона надписей с позити- 
вом, установочным роликом и световым паспортом с записями к нему, 
если надписи выполнены не на нейтральном фоне; опознавательные 
надписи («врезки») к ракордам; исходные фонограммы на носителях 
цифровой записи (стерео/монооригинал (мастер) перезаписи, копию 
оригинала (мастера) перезаписи в формате, исходные (сведенные) фо- 
нограммы речи, музыки, шумов, спецкомпонентов, оригинал переза- 
писи цифрового и матричного кодирования); исходные фонограммы на 
35-мм перфорированной магнитной ленте (стерео/мономагнитный 
оригинал перезаписи; копию магнитного оригинала перезаписи; со- 
вмещенную стерео/монофонограмму музыки и шумов, спецкомпонен- 
тов); промежуточные исходные материалы кинофильма (промежуточ- 
ный позитив изображения, контратип изображения; контрольную ко- 
пию, негатив фонограммы перезаписи для печати контрольной копии: 
специальную эталонную копию для видеозаписи, видеофонограмму); 
документацию (паспорт технических характеристик, монтажные лис- 
ты, краткую аннотацию фильма). 


КОМПОЗИТИНГ (англ. сотрозИте) — 1) в компьютерной графике 
процедура обработки и совмещения нескольких цифровых графиче- 
ских слоев или пространств в единый комбинированный (композит- 
ный) кадр в компьютере; 2)в пленочном кинематографе процедура 
обработки и совмещения нескольких пленочных кадров в единый ком- 
бинированный (композитный) кадр на трюк-машине. Позволяет объе- 
динять снятые по отдельности изображения, син. «компоузинг». 


КОМПОЗИТОР — автор музыкальной фонограммы а. в. п. По рос- 
сийскому законодательству один из трех авторов фильма. 


КОМПОНЕНТЫ ГЕОМЕТРИИ (компонентный режим) — в ком- 
пьютерной графике составные элементы полигонов, кривых и НУРБС, 
служащие для редактирования формы графического объекта. 


КОМПОНЕНТЫ ПОЛИГОНАЛЬНОЙ ГЕОМЕТРИИ — в комиь- 
ютерной графике полигональные подобъекты, описывающие строение 
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полигона. Полигон состоит из вершин (англ. уегйсез$), ребер (англ. ед2ез) 
и поверхности (англ. Тасе$). Вершина представляет собой одномерный 
объект — точку, ребро — двумерный объект — линию, поверхность — 
также двумерный объект — плоскость. Вершины соединяются ребра- 
ми, поверхность выстраивается от вершины к вершине по границам 
ребер в виде непрерывной плоскости, образуя полигон. 


КОМПОНОВКА (англ. |1ауои) — одно из наиболее выразительных 
положений, задающих характер движения объекта или персонажа, 
ключевой кадр-фаза в мультипликате: серия последовательных к. да- 
ет представление о характере движения. В рисованной анимации ху- 
дожник-постановщик рисует к. и отдает их художнику-аниматору 
(мультипликатору). В компьютерной анимации художник-аниматор 
(мультипликатор) с помощью ключей расставляет к. в соответствии с 
режиссерским заданием и записью движения объекта или персонажа, 
внесенной в экспозиционные листы. 


КОМПОУЗЕР (англ. 41еиа] сотро5Иог) — 1) в комньютерной графике 
специалист по цифровому композитингу, т. е. по процедуре обработки 
и совмещения нескольких цифровых графических слоев в единый ком- 
бинированный (композитный) кадр в компьютере; 2) в пленочном ки- 
нематографе — син. «художник комбинированных съемок». 


КОМПОУЗИНГ — см. композитинг. 


КОМПРЕССИЯ — процедура сжатия объема информации до разме- 
ров, оптимальных/допустимых для хранения, передачи по каналам 
связи и воспроизведения на устройствах с ограниченными техниче- 
скими возможностями. Обычно подразумевает ухудшение техническо- 
го качества а. в. п., например сокращение разрешения изображения, 
диапазона уветопередачи, диапазона звуковых частот и т. п. В связи с 
этим для комплекта исходных материалов фильма принято выбирать 
форматы без к., в то время как для зрительских форматов использу- 
ются компрессированные копии. 


КОНВЕЙЕРНОЕ ПРОИЗВОДСТВО (англ. ррейпе — конвейер, 
пайплайн) — в анимации метод индустриального производства анима- 
ционного кино, основанный на разделении труда и его регламентации. 
Выражается в постадийной обработке каждого кадра или объекта в 
технологической цепочке исполнителями разной специализации. 


КОНСТРЕИНТ (англ. сопзга{ — ограничение) — в комльютерной 
анимации ограничение движения, привязка параметров одного графи- 
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ческого объекта (персонажа), к другому объекту; в Мауа функция, ус- 
танавливающая зависимость одного графического объекта от другого, 
например в масштабировании, положении в пространстве, свободе 
вращения. Анимация основного объекта влечет соответствующее дви- 
жение зависимого объекта, например реквизит, зажатый в руке персо- 
нажа, может автоматически двигаться вместе с рукой. 


КОНСТРУКТОР КУКОЛ — см. мастер по куклам, кукольник. 


КОНСТРУКЦИЯ КУКЛЫ АНИМАЦИОННОЙ — объект из шар- 
нирных или проволочных соединений (латунь, метал, сварка, спайка) с 
возможностью регулирования их жесткости, предназначенный для по- 
кадровой съемки. Изготавливается по чертежу художника. 


КОНТРОЛ (англ. сопёго]!) — в компьютерной анимации управляющий 
элемент объекта рига персонажа (графического объекта). 


КОНТРОЛЛЕР АНИМАЦИОННЫЙ (англ. апипайоп сопоПег) — 
контроллер, создающий анимацию по определенным алгоритмам. 
Часто к. а. применяют на отдельном анимационном слое, чтобы скор- 
ректировать или добавить анимацию, например контроллер «по1зе» 
может применяться для анимационного слоя, добавляющего к основ- 
ной анимации эффект тряски персонажа от холода или страха; или 
контроллер «ооК а может корректировать поворот головы или глаз 
персонажа в сторону целевого объекта и т. д. 


КОНТУР — в анимации разделяющая заливочная линия, очерчиваю- 
щая внешние границы персонажей, объектов, элементов фона или их 
внутренние детали и области; используется замкнутый и разомкнутый 
(прерывистый) к.; может иметь художественную обработку. К. прори- 
совывается художником-котуровщиком до заливки (раскраски) фраг- 
ментов изображения. При создании экранных произведений в целлуло- 
идной технологии к. выполняется контуровочной краской различных 
цветов пером, кистью, палочкой, тампоном или рапидографом на лис- 
тах целлулоида. В рисованной анимации, предполагающей процесс ска- 
нирования фаз мультипликата, к. выполняется пером, линером или 
рапидографом на бумаге или пергаментине и должен быть обязательно 
замкнутым. В технологиях двумерной компьютерной анимации к. мо- 
жет выполняться и обрабатываться в анимационных или графических 
программах. 


КОНТУРОВКА — прорисовка контура во время перевода фаз чисто- 
вого мультипликата на целлулоид, кальку (пергаментин) или бумагу; 
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один из процессов досъемочного этапа анимационного производства, 
выполняемый художником-контуровщиком. 


КОНТУРОВЩИК — см. художник-контуровщик. 


КОНФЛИКТ — столкновение между персонажами экранного худо- 
жественного произведения, между героями и обществом (образами, 
символами, бытием), между различными побуждениями во внутрен- 
нем мире одного персонажа. К. является главным противоречием (или 
системой противоречий), определяющим движение сюжета. Боль- 
шинство к. может быть сведено к своего рода моделям — нескольким 
повторяющимся видам. К. подразделяются на внутренние (в пределах 
самосознания, души одного героя) и внешние. Среди внешних к. ус- 
ловно можно выделить психологические (в частности, любовные). со- 
циальные, идейные (политические, религиозные, нравственные, фило- 
софские). Раскрываясь в лирике в наименее ощутимых формах, к. 
чрезвычайно ярко выступает в эпосе и драме. 


КОНЦЕПТ-АРТ (англ. сопсер! а") — концениция визуального решения 
а. в. п. Выражена в эскизах, задающих общую базовую идею, настрое- 
ние и стиль изобразительного ряда (персонажей и фонов). 


КОНЦЕПЦИЯ (от лат. сопсерно — понимание, система) — система 
взглядов, определенный способ понимания явлений действительности. 
Творческая (или креативная) к. — руководящая идея, используемая для 
создания а. в. п., выражающаяся в визуализированных образах и тек- 
стовом сопровождении. 


КОСМОПАНК — поджанр научной фантастики и разновидность 
таймпанка и киберпанка, действие которого происходит в космиче- 
ском пространстве. В отличие от фильмов в жанре научной фантастики 
сюжеты к. не базируются на научных гипотезах и не представляют со- 
бой образы альтернативного будущего. Примерами к. в анимации яв- 
ляются фильмы «Планета сокровищ» (2002, Р. Клементс, Дж. Маскер), 
«Галактический экспресс 999» (1979, Ринтаро). 


КОСМОРАМА (от греч. Козп10$ — вселенная, и огата — вид, происх. 
от огао — вижу) — 1) оптическое устройство панорамного характера. 
Видовые панорамные картинки для к. помещаются в специальный де- 
ревянный ящик, снабженный окошками с увеличительными стеклами. 
Картины внутри к. освещаются искусственным светом, их изображе- 
ние стремится к максимально реалистичному, создавая иллюзию вос- 
приятия действительности. Изображения в к. представляет длинную 
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бумажную ленту, помещенную на валики-катушки. При вращении ру- 
чек валиков изображение проматывается, создавая эффект движения в 
пространстве, панорамный вид «проплывает» перед глазами. К. явля- 
лась прототипом фотопластикона. К. предвосхищала анимацию и ки- 
нематограф, «оживляя» перспективные виды; 2) вид панорамной кар- 
тины, представляющей большое пространство реальности с множест- 
венными, подробно проработанными элементами естественной среды, 
флоры и архитектуры. К. располагается так, что у зрителя создается 
эффект «включенности» в изображенное пространство. 


КОСТИ — в 3Р-анимации алгоритм управления поверхностями, с 
помощью которого создается скелет для деформации персонажей или 
любых других сложных по кинематике объектами. Существуют уни- 
версальные системы скелетов, встроенных в программы, например 
НК в ЛО Мата. Часто создаются универсальные скелеты (риги) под 
конкретные проекты. 


КИП — календарный план производства, или календарно-постано- 
вочный план (аббревиатура). 


КРАСОЧНЫЙ СЛОЙ — слой краски, наносимый на тыльную сторо- 
ну целлулоидного листа в пределах контура. Этот принцип считается 
традиционным, но он может не всегда соблюдаться. Некоторые худож- 
ники предпочитают наносить красочный слой на лицевую, повернутую 
к камере поверхность целлулоида. Этот принцип используется и в тех- 
нологии живописи по стеклу. Здесь целлулоид или стекло является жи- 
вописной основой, поверх которой наносится к. с. В классической цел- 
лулоидной технологии к. с. плотный и непрозрачный, в технологии жи- 
вописи по стеклу к. с. может варьироваться и различаться по густоте: 
пастозный, полупастозный, лессировочный и полупрозрачный. 


КРИВАЯ АНИМАЦИОННАЯ (англ. апилайоп сигуе) — в 3)-анима- 
ции способ отображения изменений анимируемых атрибутов модели в 
виде графика. График состоит из числового значения атрибута и шка- 
лы времени. К.а. удобно редактировать, как в том кадре, где стоит 
ключ, так и между ключевыми кадрами. Делается это за счет свойств 
к. а., основанной на методе Безье. 


КРИВАЯ ФУНКЦИОНАЛЬНАЯ (англ. Вшсиоп сигуе) — в компью- 
терных программах для анимации отображение амплитуд движения и 
переменных свойств виртуальных объектов в форме двухмерных гра- 
фиков, где каждому изменяемому атрибуту объекта назначена собст- 
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венная кривая. Размещение на кривой ключей и их редактирование по- 
зволяет анимировать соответсвующий объект. 


КРИВЫЕ — в компьютерной графике линейные и квадратичные кри- 
вые по типу кривой Безье, являющиеся основой для создания НУРБС- 
поверхностей (М№оп-Оп Ноги КаНопа! В-Зр|пез), т. е. поверхность зада- 
ется пересечением двух кривых. 


КРИМИНАЛЬНЫЙ ФИЛЬМ — жанр а. в. п., зародившийся в аме- 
риканском кинематографе и совмещающий в себе черты боевика, трил- 
лера, драмы, комедии и документального кино, придающего фильмам 
эффект достоверности. Сюжеты к.ф. динамичны, наполнены пере- 
стрелками, погонями, интригами, большим количеством событий ит. п. 
Основу сюжета составляет готовящееся или совершенное преступле- 
ние, незаконная деятельность криминальных сообществ и мошенников. 
В анимации жанр не получил широкого распространения, хотя в по- 
следние годы на экранах появились такие ленты, как «Принцесса», 
«Бугай» (2009, Г. Кова), «Очень мрачное кино» (2007, Д. Дж. Джогс, 
Р. Топалоски), «Мусорщик» (2010, М. Вешлер), «Балбесы» (2010, Ю. Лер- 
дам), «Плачущий убийца» (1988, Дз. Нишио). В рамках этого жанра 
создается серия анимационных фильмов о Бэтмене, сражающемся с 
разного рода криминальными эле- 
ментами в реальных и придуманных 
мирах: «Бэтмен: Год первый» (2011, 
С. Лью, Л. Монтгомери), «Бэтмен: Ры- 
царь Готема» (2008, Я. Аоки, Ю. Ха- 
яши), «Бэтмен: Под колпаком» (2010, 
Бр. Виенти), «Бэтмен будущего: Воз- 
вращение Джокера» (2000, К. Геда). 


КУКЛА АНИМАЦИОННАЯ — 
объект, состоящий из конструкции, 
механики и костюма, предназначен- 
ный для покадровой съемки. Конст- 
рукция к. а. — объект из шарнирных 
или проволочных соединений (ла- 
тунь, металл, сварка, спайка) с воз- 
можностью регулирования их жест- 
кости; предназначен для покадровой 
съемки. Изготавливается по чертежу 
художника. К статье «Кукла анимационная» 
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КУЛЬМИНАЦИЯ — решающий момент наивысшего напряжения в 
развитии действия (сюжета) а. в. п., максимально обостряющий сю- 
жетный конфликт. В к. происходит или намечается перелом действия, 
подготавливающий развязку. К. может быть решающее столкновение 
героев, переломное событие в их судьбе или же ситуация, которая мак- 
симально полно раскрывает их характеры и особенно ярко выявляет 
конфликтную ситуацию. Нередко сюжетное развитие произведения 
предполагает несколько точек к. 


КУРСОР (англ. сигзог — букв. указатель) — в компьютерной графике 
экранный объект, показывающий местоположение, состояние или ста- 
тус действия, осуществленного пользователем с помощью устройства 
ввода в компьютере. 


Л 


ЛАБОРАТОРИЯ — цех студии, осуществляющий процессы обработ- 
ки кинопленки, включая ее проявку, чистку, копирование, реставрацию 
и перевод на иные носители, монтаж негатива, аналоговую уцвето- 
коррекцию, тестирование свойств эмульсии, подготовку комплекта 
исходных материалов, тиражирование, иногда уничтожение тиража. 


ЛАЙН-ТЕСТ — 1) устройство, аналогичное мулыистанку для съемки 
или сканирования черновых проб или проверки мультипликата на 
точность и выразительность движения. В отличие от мультстанка, где 
используется сложная киносъемочная аппаратура, для лайн-теста ис- 
пользуют упрощенный вариант цифровых камер с функцией покадро- 
вой съемки и более простую схему освещения снимаемой плоскости; 
2) снятый на лайн-тесте черновой мультипликат для проверки качест- 
ва анимации и характера движения. В анимационном производстве 
является промежуточным, но необходимым и крайне важным этапом 
создания а. в. и. 


К статье «Лайн-тест» 
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ЛАЙН-ТЕСТИРОВАНИЕ — производственный этап создания ани- 
мационного произведения, заключающийся в съемки черновых проб и 
проверки мультипликата на точность и выразительность движения; 
л. т. выполняется оператором лайн-теста. 


ЛАЙТЕР (профессиональный сленг, англ. НеМег) — см. художник по 
свету. 


ЛЕИАУТ (англ. |ауоцф, О) — в компьютерной графике и компьютер- 
ной анимации компоновка персонажа в декорации. 


ЛЕИС-РОЛИК (англ.) — раскадровка экранного произведения, снятая 
на кинокамеру Геса и смонтированная со звуковым сопровождением, 
л. р. применялся на студии О1зпеу до 1970-х гг. См. аниматик. 


ЛИБРЕТТО — изложение замысла сценария будущего а. в. п. В кине- 
матографию понятие л. пришло из музыкального театра, где оно обо- 
значает драматургическую основу произведения и краткое описание 
действия. В л. раскрываются основная идея, общий сюжетный замысел 
и характеристики главных действующих лиц будущего экранного про- 
изведения. 


ЛИНЕЙКА ПЕРСОНАЖНАЯ (ростовая линейка, ростовая таблица) — 
таблица с эскизами персонажей а. в. п., выставленных в рост относи- 
тельно друг друга. Обязательный элемент паспортов персонажей, 
стайлгаида и брендбука. Используется для определения габаритов 
персонажей относительно друг друга и окружающего пространства в 
процессе компоновки сцен. 


ЛИНЕЙКА РОСТОВАЯ — см. линейка персонажная. 


ЛИНЗА (англ. |еп1$) — инструмент для фокусировки светового потока, 
составная часть объектива камеры. Схема сборки л. определяет тех- 
нические свойства объектива. Также эффект гротескного увеличения 
изображения с оптическими искажениями пропорций и аберрациями. 


ЛИНИЯ ДЕЙСТВИЯ — в анимации базовая кривая, проходящая че- 
рез тело персонажа и задающая направление действия в кадре. Форма 
л. д. и ее изменение от фазы к фазе задает настроение и динамику пер- 
сонажа в сцене. 


ЛИПСИНК — син. артикуляция. 


ЛИЦЕНЗИЯ — форма передачи прав на использование объектов ин- 
теллектуальной собственности, например, сценария для создания а. в. и., 
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К статье «Линейка персонажная» 


самого а. в. п., отдельных его элементов, бренда. Бывает исключитель- 
ной (отчуждение прав) и неисключительной. Договор лицензирования в 
обязательном порядке содержит описание объема передаваемых прав, 
территории и срока их эксплуатации. 


ЛОГОТИП (англ. 1ю205уре) — уникальный графический образ на ос- 
нове наименований и изображений, пригодный для использования как 
товарный знак и идентификатор бренда (произведения). Л. входит в 
состав интеллектуальной собственности продюсера. Воздействие л. 
направлено на потребителя, помогая ему быстро запоминать и опозна- 
вать бренд на фоне конкурентов. 


ЛОКАТОР (англ. 1оса1юг) — в программах анимации (например, Мауа) 
маркер в форме креста для отслеживания положения графического 
объекта в процессе анимации, например при работе с констрейнтами 
и проверке арок. При рендеринге л. принимается за прозрачный объект 
и не воспроизводится в кадре. 


ЛОКАЦИЯ (англ. |1осайоп) — место действия сцены; в анимации так- 
же — декорация сцены, объекты, которые характеризуют местность, 
обстановку, окружение. 


ЛОУ-ПОЛИ (англ. 1о\/-ро]у) — в компьютерной графике полигональ- 
ный объект, состоящий из минимально необходимого для корректного 
описания формы модели количества полигонов. 


МАКЕТ — в кукольной анимации комплекс оборудования для покадро- 
вой съемки, включающий закрепленный стол (с поверхностью из прес- 
сованного пенопласта) и статичные осветительные приборы, а также 
подвесы к потолку для крепления живописных задников и дополнитель- 
ных осветительных приборов. См. также анимация кукольная. 


МАКЕТНАЯ СЪЕМКА — процесс покадровой анимации и съемки 
кукол на макете. 


МАНГА — японские забавные, смешные или гротесковые рисунки: 
карикатуры или социальные сатирические листы; серия последова- 
тельных графических картинок, рассказывающих историю; японский 
вид комикса или комикку; используется в качестве основы для анима- 
ционных фильмов и сериалов. 


МАНИПУЛЯТОР — в программах 3З)-анимации инструмент или на- 
бор инструментов для передвижения или трансформации графических 
объектов в виртуальной сцене. Основные м.: трансформ (перемеще- 
ние), ротеийт (вращение) и скейл (изменение размера). 


К статье «Макет» 
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МАРИОНЕТКА — театральная кукла, приводимая в движение акте- 
ром за нитки или направляющие, привязанные к конечностям куклы. 


МАРИОНЕТКА ПЛОСКАЯ — в анимации плоская кукла для созда- 
НИЯ 4. 6. И. В Технологии перекладки, силуэтной анимации или марио- 
нетки. В м. п. подвижные детали персонажа вырезаются из плотной 
бумаги, целлулоида или фольги. Они скрепляются между собой при 
помощи проволочных соединений или плоского цилиндрического 
шарнира спиралевидной конструкции. М. п. относится к двухмерным 
анимационным технологиям. 


МАРИОНЕТКА ПОЛУОБЪЕМНАЯ — в анимации барельефного 
типа кукла для создания а. в. п. в технологии перекладки или марионет- 
ки. В м. п. подвижные детали персонажа имеют незначительный объем 
с одной стороны, а другая — прилегающая к съемочному ярусу мульт- 
станка — абсолютно плоская. М. п. может создаваться из различных 
материалов, таких как пластилин, ткань, дерево, бумага и т. д. Детали 
м. п. скрепляются между собой при помощи проволочного соединения 
или могут не иметь соединения друг с другом. Такой тип м. п. использо- 
ван в ленте «Волк и семеро козлят на новый лад» (1975, Л. Аристов). 
М. п. относится к двухмерным анимационным технологиям. 


МАСКА — в компьютерной анимации специальный метод и инстру- 
мент выделения, закрашивания или обводки части двухмерного изобра- 
жения для его последующего редактирования обособлено от остального 
изображения. Например, популярной м. является альфа-канал. Анало- 
гичный метод используется при комбинированных съемках в пленочном 
кинематографе. М. используется во всех программах-редакторах рас- 
трового и векторного изображения, когда речь идет о работе с плоско- 
стью кадра. М. используются: 1) в редакторах статичного двухмерного 
изображения (Рйого5йор, Раимег, ЗКесНВоок и др.), например для залив- 
ки, изменения цветовой гаммы или свойств кисти при работе с выделен- 
ной областью; 2) в редакторах для трехмерного скульитинга (ИВги5й, 
МиадБох и др.) с сохранением принципов работы с двухмерным статич- 
ным изображением; 3) в редакторах видеоряда (Маке, АЙегЕЯ еси и др.), 
например для работы с выделенными областями, которые анимируются, 
т.е. меняют свою форму по всей длине сцены. Процедура рендеринга 
позволяет получать м. с отдельно взятых объектов, т. е. создавать специ- 
альный слой или канал в файлах секвенции сцены, который содержит 
только м. этого объекта, что облегчает последующий композитинг. На- 
пример, сделав м. на настольную лампу в трехмерной сцене, в програм- 
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мах Мике или АЙегЕЙес{$ на протяжении всей секвенции можно по го- 
товой м. включать и выключать в лампе свет. 


МАСТЕР ПО ДЕКОРАЦИЯМ — в кукольной анимации художник, 
чаще всего ассистент художника-постановщика, работающий над де- 
корациями: создающий их чертежи по эскизу главного художника, раз- 
рабатывающий и реализующий их в материале, участвующий в сборке 
на макете в студии. 


МАСТЕР ПО КОНСТРУКЦИИ КУКЛЫ АНИМАЦИОННОЙ — 
специалист, выполняющий конструкцию анимационной куклы по чер- 
тежу художника. Определяет ее технологическое решение, готовит все 
необходимые составляющие для конструкции. 


МАСТЕР ПО КУКЛАМ (кукольник) — специалист, реализующий 
эскизы и чертежи куклы в материале. Изготавливает конструкцию 
куклы, выполняет скульитуру (в основном головы и рук), реализу- 
ет механику куклы (механика головы, тела или других нестандартных 
объектов). Также занимается разработками новых технологических 
решений, поиском новых современных материалов для производства 
кукол (например, зубопротезные пластмассы, композитные силиконо- 
вые материалы ит. д.). Термин «кукольник» — более обобщающее 
понятие, используемое также и в сфере авторских кукол и в куколь- 
ном театре. 


МАСШТАБИРОВАНИЕ — в компьютерной графике операция, в 
результате которой объект изменяет свой линейный размер. 


МАТТЕ (профессиональный сленг, англ. тайе) — двухмерное рисо- 
ванное изображение, используемые обычно как фон вместо объемной 
декорации. Добавляется к ранее полученному изображению путем 
многократной экспозиции на трюк-машине или на композитинге. Соз- 
дается художником с учетом ракурса камеры и с сохранением перспек- 
тивы. М. как специальный эффект — см. дорисовка; м. как фон в ани- 
мации — см. фон. 


МЕЛОДРАМА — жанр а. в. п., в том числе анимации, раскрывающий 
духовный и чувственный мир героев, заостряющий внимание на кон- 
трасте чувств и эмоций и столкновении добра и зла. В центре кон- 
фликта м. лежат разногласия героя с окружающим миром, с друзьями, 
семьей, обществом или возлюбленным. Эти конфликты элементарные, 
общепонятные и универсальные. Они строятся вокруг таких явлений, 
как любовь, ревность, предательство, зависть, чувство долга и анало- 
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гичные переживания. М. имеет дело с крайне схематичными образами, 
сводя их к четырем основным типам: влюбленному герою, доброде- 
тельной героине, черному злодею и добродушному комику-простаку. 
Действие в м. строится на чередовании контрастных ситуаций, по воз- 
можности лирических, трогательных, вызывающих эмоциональное 
сопереживание у зрителя. Одним из обязательных элементов м. явля- 
ется счастливый конец. Существуют и исключения, например в ленте 
«Русалочка» Аксенчука, относящейся к жанру м., правило «счастливо- 
го конца» не соблюдено в отличие от диснеевской версии «Русалочки». 
В анимации формальные признаки м. часто интегрируются в сказоч- 
ные или фантастические сюжеты. Типичными примерами м. в анима- 
ции можно считать такие ленты, как «Золушка», «Спящая красавица», 
«Красавица и чудовище», «Покахонтас», «Принцесса и лягушка», 
«Бумажный роман» (все производства О15пеу), «Делай ноги» (Зопу 
Апипаноп), «Щелкунчик», «Труп невесты», «Валл-И» (Рхаг). 


МЕРЧЕНДАЙЗИНГ — в анимации продажа товаров и услуг по ли- 
цензии правообладателя анимационного бренда. Если брендбилдинг 
является бизнесом лицензиара (правообладателя лицензии на бренд), 
то м. представляет бизнес лицензиата (получателя лицензии). 


МЕТРАЖ — объем а. в. п. в метрах кинопленки, на которой зафикси- 
ровано а. в. п. В одном метре кинопленки формата 35 мм помещается 
52 кадра — чуть более 2 секунд экранного времени. 


МЕТРАЖ СЦЕНЫ — промежуток времени, определяющий длитель- 
ность сцены, выражаемый в анимации в секундах, иногда в кадрах, в 
пленочном кинематографе — в метрах кинопленки. Определяется ре- 
жиссером-постановщиком при разработке аниматика в подготови- 
тельном периоде, чтобы перед началом производства той или иной 
сцены режиссер, актеры озвучивания, художники по лейауту, худож- 
ники-аниматоры и др. понимали, сколько должна длиться сцена. 


МИЗАНСЦЕНА — размещение действующих лиц и обстановки дей- 
ствия в сцене, выражающее идейно-художественный замысел а. в. и. 


МИМИКА в анимации — основные крайние эмоции персонажа, 
максимально характеризующие его литературный и художественный 
образ. 


МИСТИКА — жанр а. в. п., по форме близкий к триллеру, где ожи- 
дание опасности связано с вмешательством в действие негативных 
фантастических, потусторонних явлений. 


100 ® МОВИОЛА 


К статье «Мовиола» 


МОВИОЛА (мувиола) — специальный аппарат, используемый для 
монтажа магнитных фонограмм звукового сопровождения а. в. и. М. 
снабжена также несложным оптомеханическим устройством, которое 
может показывать киноизображение на небольшом встроенном экране. 


МОДЕЛЕР — в компьютерной графике специалист, моделирующий 
графические объекты в виртуальной среде. В индустриальном произ- 
водстве может иметь специализацию: м. персонажный, м. пропс. 


МОДЕЛЕР ПЕРСОНАЖНЫЙ — в ЗО)-анимации специалист, соз- 
дающий в виртуальной среде модель персонажа, разрабатывающий 
будущую пластику персонажа. 


МОДЕЛЕР ПРОПС — в 3З)-анимации специалист, создающий пред- 
меты окружения персонажей, виртуальную бутафорию, разрабаты- 
вающий мелкую, несложную механику объектов, подготавливающий 
объекты к анимации и рендеру. 


МОДЕЛИРОВАНИЕ (англ. тоде!т?) — в компьютерной графике 
процесс создания виртуальной модели графического объекта согласно 
эскизам художника. Начинается после подготовительного периода к 
фильму и предваряет собой процесс анимации и рендеринга. 


МОНТАЖ ® 101 


МОДЕЛИРОВАНИЕ ПЕРСОНАЖНОЕ — в компьютерной графике 
процесс полигонального моделирования с целью создать модель персо- 
нажа на основе эскизов художника по персонажам, используя знания 
анатомии, характера персонажа, а также с применением правил по- 
строения сетки — топологии из полигонов. 


МОДЕЛИРОВАНИЕ ПОЛИГОНАЛЬНОЕ — в компьютерной гра- 
фике процесс моделирования, в основе которого лежит построение 
трехмерного объекта из полигонов. 


МОДЕЛЬ ПЕРСОНАЖА — в компьютерной графике трехмерный 
объект в трехмерной сцене, представляющий собой совокупность ком- 
понентов полигональной или другой геометрии, которые определяют 
форму трехмерного объекта (персонажа), с учетом анатомического 
строения. 


МОДЕЛЬ ТРЕХМЕРНАЯ (англ. ЗО-то4е! — 3)-модель) — в комиь- 
ютерной графике виртуальный трехмерный объект в трехмерной сцене, 
представляющий собой совокупность компонентов полигональной или 
другой геометрии, которые определяют форму трехмерного объекта. 


МОКАП (профессиональный сленг, англ. тосар) — сокращенное от 
тоНоп сарге — «захват движения». 


МОКЬЮМЕНТАРИ (псевдодокументальный фильм) — жанр а. в. и., 
в котором происходит имитация жанра документального кино, пред- 
намеренная фальсификация фактов и мистификация. Обычно подразу- 
мевает игру в документалистику, а не обман несведущего зрителя. 


МОНИТОР — электронное устройство для визуального отображения 
информации, в частности используемое для воспроизведения изобра- 
жения а. в. п. Появление м. привело к развитию рынков телевидения и 
домашних видеоносителей, предопределило появление компьютерной 
графики как способа визуализации геометрических моделей. 


МОНТАЖ — 1) как элемент производства технологический и творче- 
ский процесс соединения фрагментов изобразительного (кадров) и зву- 
кового (дорожек) материала а. в. п. в единое логическое целое. В зави- 
симости от этапа работы над фильмом бывает черновой и чистовой, в 
зависимости от технологии — линейный и нелинейный, в зависимости 
от решаемых творческих задач — внутрикадровый и межкадровый. 
Изначально, в эпоху пленочного кино, м. осуществлялся путем склейки 
отрезков позитивной фильмокопии (промпозитива) на монтажном столе 
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и последующим повторением склеек на исходной негативной киноплен- 
ке. С развитием цифровых технологий м. стал массово осуществляться 
в программах-редакторах нелинейного монтажа, позволив уйти от фи- 
зического воздействия на носитель а. в. п.; 

2) последовательность фрагментов изобразительного (кадров) и звуко- 
вого материала (дорожек) а. в. и., образующая единое повествование 
согласно хронологии событий сценария и режиссерской задумке. М. — 
основа киноязыка, влияющая на зрительское восприятие пространства 
и времени действия, эмоционального фона и идей а. в. п. На практике 
м. изображения развивается с первого десятилетия ХХ века. Первым 
исследователем теории м. считается Лев Кулешов. В конце 1920-х гг. 
м. обогатился возможностью работы с фонограммой и ее синхрониза- 
ции с изобразительным рядом а. в. п.; 

3) в анимации творческие и технические приемы монтажа, исполь- 
зуемые в анимационном кино, в целом совпадают с теми, что использу- 
ются в других видах кинематографа, см. монтаж-2. В силу покадрово- 
го анимационного производства и технологии работы с изображением 
по слоям технически межкадровый монтаж в анимации осуществляется 
для каждого кадра, а не только для монтажного плана, а внутрикадро- 
вый монтаж подразумевает также работу с отдельными слоями изобра- 
жения и их последующее объединение при съемке на мультстанке или 
на композитинге. 


МОНТАЖ ВНУТРИКАДРОВЫЙ — процесс постановки простран- 
ства и времени отдельной сцены (кадра), пригодной для последующего 
межкадрового монтажа с соседними сценами (кадрами), связанный с 
выбором мизансцены, продолжительности действия, положения каме- 
ры. К приемам м. в. относится выбор крупности плана (деталь, круп- 
ный, средний, общий), ракурса съемки, статичной или движущейся ка- 
меры (панорама, наезд, отъезд), угла обзора объектива (широкоуголь- 
ный, длиннофокусный, трансфокатор) и глубины резкости, длины сцены 
(кадра) от включения до выключения камеры. 


МОНТАЖ ЛИНЕЙНЫЙ — последовательный монтаж а. в. п. от 
первого плана к последнему. 


МОНТАЖ МЕЖКАДРОВЫЙ — процесс чернового и/или чистового 
монтажа изобразительного ряда а. в. п. из отдельно созданных мон- 
тажных планов. К приемам м. м. относятся жесткая склейка встык, вы- 
теснение, замещение, наплыв одной сцены на другую, уход в затемне- 
ние/выход из затемнения, эффект полиэкрана. 
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МОНТАЖ НЕГАТИВА — в пленочном кино процедура монтажа 
а. в. п. на исходной негативной кинопленке. Осуществляется в лабора- 
тории на основе цифрового монтажного проекта или смонтированного 
рабочего пленочного позитива, путем склейки отрезков с соответст- 
вующими монтажными планами в нужной последовательности. Так- 
же при поиске нужных отрезков используются футажные номера. 
Смонтированный негатив является наилучшей по техническому каче- 
ству пленочной версией изображения законченного а. в. п. Входит в 
состав комилекта исходных материалов фильма. 


МОНТАЖ НЕЛИНЕЙНЫЙ — монтаж а. в. и.. осуществляемый в 
компьютерной программе (Ама, Ета! Си, Ргепиег), что позволяет со- 
бирать материал как последовательно, от первого монтажного плана к 
следующему, так и вразброс (нелинейно). Использование цифровых 
технологий не предполагает физического воздействия на носитель, в 
силу чего можно получать сложные монтажные эффекты, четче рабо- 
тать со склейками и повышать частоту монтажных склеек. 


МОНТАЖ ЧЕРНОВОЙ — первичный монтаж а. в. п. для проверки 
целостности рабочего материала а. в. п., его технической и творческой 
пригодности для включения ва. в. п., корректности стыков монтажных 
планов по смыслу, действию, длине, крупности и движению. В анимации 
реализуется на стадии аниматика, в других видах кинематографа — 
на основе фактически снятого на камеру материала в период постпро- 
изводства. 


МОНТАЖ ЧИСТОВОЙ — окончательная корректировка монтажа 
а. в. п. с точностью до кадра на основе материалов чернового монтажа. 
На основе м. ч. производится подготовка комплекта исходных мате- 
риалов фильма, а при использовании пленочного носителя — монтаж 
негатива. 


МОНТАЖЕР — член съемочной группы, осуществляющий под руко- 
водством режиссера-постановщика монтаж а. в. п. М. отвечает за ху- 
дожественно-техническое качество монтажа, синхронность изображе- 
ния, шумов, речи и музыки. М. располагает позитивами сцен будущего 
фильма и всех фонограмм и организует систематизацию и хранение 
всего материала, обеспечивая своевременный монтаж произведения. 


МОНТАЖНАЯ СКЛЕЙКА — место соединения двух монтажных 


планов. 


МОНТАЖНО-ТОНИРОВОЧНЫЙ ПЕРИОД — см. период пост- 
производственныйи. 
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МОНТАЖНЫЙ ЛИСТ — контрольный документ, сопровождающий 
каждую копию а. в. п. в прокате. М. л. содержит полное и точное покад- 
ровое описание фильма от первого до последнего плана и составляется 
по установленной форме, в которую включаются также точный диалог, 
основное звуковое содержание, метраж фильма. В процессе проката м. л. 
позволяет производить периодический контроль копии, выявлять износ 
копии при прокате, производить ремонт и реставрацию фильма. 


МОНТАЖНЫЙ ПЛАН — зафиксированное на носителе изображе- 
ние сцены (кадр) от включения до выключения камеры. 


МОНТАЖНЫЙ СТОЛ — основной вид аппаратуры, предназначен- 
ной для проведения работ по монтажу а. в. п. на всех стадиях его 
производства, а также для контроля и ремонта фильмокопий в процес- 
се их эксплуатации. Рабочее место монтажера. На м. с. обычно при- 
сутствуют метрометр, склеечный пресс, синхронизатор для одновре- 
менного протягивания нескольких кинопленок и подсвет для просмот- 
ра изображения в проходящем свете. С приходом цифровых техноло- 
гий вытеснен аппаратными комплексами и компьютерными програм- 
мами нелинейного монтажа, расширившими возможности редактиро- 
вания рабочих материалов а. в. п. 


К статье «Монтажный стол» 
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МОРФИНГ (англ. тогрт?) — в компьютерной анимации технология 
в программе 3З4Мах, позволяющая создать анимацию плавного перехо- 
да от стартового меш-объекта к целевому меш-объекту. Технология 
требует от этих объектов иметь одинаковое количество вершин, обыч- 
но целевой объект — это копия стартового объекта с измененным по- 
ложением вершин. 


МОУШН БЛЮР (англ. топоп Ыюг) — в комньютерной графике ис- 
кусственное уменьшение резкости изображения. Используется для соз- 
дания эффекта реальной съемки быстродвижущихся объектов, которые 
нельзя запечатлеть на кинокамеру в абсолютной резкости, например 
крутящиеся колеса автомобиля. Достигается на этапе композитинга 
посредством специальных алгоритмов-фильтров. В реальности м. 6. 
связан с тем, что за время экспонирования каждого кадра любой дви- 
жущийся объект успевает преодолеть заметное расстояние и запечат- 
леться как размытый на фоне статичных объектов. Чем движение резче, 
тем заметнее размытость. Аналогичный эффект для всего кадра цели- 
ком достигается при резком панорамировании самой камеры. Отсутст- 
вие м. б. может вызывать эффект стробоскопа. Поскольку в компью- 
терной графике каждый кадр воспроизводит фактически статичные 
объекты, естественного размытия не возникает. Эффект м. 0. позволяет 
достигнуть ощущения большей реалистичности экранного действия. 


МОУШИ КОНТРОЛ — механическая система высокоточного управ- 
ления Овижением камеры. Может включать в себя специальную опера- 
торскую тележку, кран-стрелку, штативную головку, систему перевода 
фокуса объектива. Используется для покадровых (например, на маке- 
те) и комбинированных съемок, требующих многократного повторения 
траектории движения камеры при съемке отдельных элементов буду- 
щего кадра. Современные системы снабжаются компьютерным управ- 
лением, позволяющим программировать или запоминать траектории, 
многократно воспроизводить их в прямой и обратной последователь- 
ности, переносить на модель виртуальной камеры. Облегчает трекинг 
камеры при добавлении компьютерной графики и анимации. 


МИКРОФИЛЬМ (микромультфильм) — в советской мультиплика- 
ции формат самостоятельного короткометражного анимационного 
фильма длиной в одну неполную часть (примерно до 5 минут), не вы- 
полняющего рекламных функций (в отличие от рекламного ролика). 
Возник во второй половине 1960-х гг. В 1950-е - начале 1960-х гг. филь- 
мы такого метража были крайне редки («Шестому Всемирному», 1957; 
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«Песня о дружбе», 1957; «Слава вам, небесные братья!», 1961), тер- 
мин «м.» в документах не наблюдается. Первые м. возникают в 1967 г. 
(фильмы по заказу Всемирной выставки «Экспо-67» длиной менее 
1 минуты: «Отелло-67», «Забор», «Лиловый марш»), с 1968 г. м. входят 
как сюжеты в киноальманах «Калейдоскоп». Наиболее распространен- 
ная жанрово-тематическая направленность м.: сатирический фильм, со- 
циально-бытовая агитация, живописная зарисовка, комедийно-трюковой 
фильм. Широкое распространение м. получил в 1980-е гг. на студии 
«Мульттелефильм». М. часто заполняли паузы между телепередачами. 


МУЗЫКАЛЬНАЯ СПРАВКА — документ, перечисляющий музы- 
кальные фрагменты, входящие в состав фонограммы музыки а. в. и., 
с указанием их названия, хронометража, таймкода и правообладателей 
(авторов и агентов). Служит для расчета вознаграждения композиторам 
от публичного исполнения их произведений, включенных в состав 
фильма. Входит в состав комплекта исходных материалов фильма. 


МУЛЬТЖУРНАЛ — см. киножурнал. 


МУЛЬТИМЕДИА (англ. тшШите фа) — любое произведение, вклю- 
чающее несколько форм представления информации, например, реаль- 
ную съемку, анимацию, фонограмму, статичные изображения, текст, 
интерактивные элементы и т. д. 


МУЛЬТИПЛЕКС — многозальный кинотеатр. Особая экономиче- 
ская модель кинотеатрального бизнеса, позволяющая демонстрировать 
одновременно несколько а. в. п., предоставляя зрителю больший вы- 
бор. На 2014 год крупнейший мультиплекс в России включает 22 зала. 


МУЛЬТИПЛИКАТ — анимационное движение на основе ключевых 
компоновок и промежуточных фаз, создается художником-аниматором 
(художником-мультипликатором) и художником-фазовщиком на осно- 
ве режиссерского задания и тайминга сцены, записанной в экспозици- 
онных листах; бывает черновой и чистовой. В рисованной анимации 
перед выполнением чернового м. сцена разбивается на слои, объекты 
каждого слоя анимируются отдельно. См. черновой М., чистовой М. 


МУЛЬТИПЛИКАТОР — син. аниматор. 


МУЛЬТИПЛИКАТ ЧЕРНОВОЙ — эскиз, проба анимационного 
движения; промежуточный этап работы в съемочный период, необхо- 
дим для проверки характера движения персонажа или объекта, может 
основываться только на компоновках. Создается художником-анима- 
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тором. В рисованной анимации ЧМ выполняется на штифтованных 
листах кальки или пергаментина. Утвержденный режиссером и ху- 
дожником-постановщиком ч. м. передается художнику-фазовщику. 


МУЛЬТИПЛИКАТ ЧИСТОВОЙ — сфазованное движение персона- 
жа или объекта с учетом компоновок и фаз между ними. Промежуточ- 
ный этап работы в досъемочный период, создается художником-ани- 
матором или ассистентом художника-аниматора на основе утвержден- 
ного режиссером и художником-постановщиком чернового мультипли- 
ката. Выполняется на кальке или пергаментине. В рисованной анима- 
ции м, ч, передается в прорисовку художнику-прорисовщику. 


МУЛЬТИПЛИКАЦИЯ — син. анимация. 


МУЛЬТСТАНОК (анимационный станок) — устройство для съемки 
анимации. М. включает кинокамеру, закрепленную на специальной 
станине и расположенную на вертикальной оси по отношению к съе- 
мочному полю — съемочному столу. Кинокамера, снабженная устрой- 
ством для покадровой съемки, может двигаться относительно съемоч- 
ного стола как вверх и вниз, так и в горизонтальной плоскости. Если 
движение по вертикальной оси позволяет осуществить наезд и отъезд, 
то движение в горизонтальной плоскости позволяет добиться съемки 
всевозможных панорам. В усовершенствованных моделях м. относи- 
тельно камеры может осуществляться движение и съемочного стола 
или его отдельных ярусов, если это многоярусный м. Помимо этого, на 
отдельных моделях м. имеются подвижные линейки, позволяющие 
независимо от съемочного стола двигать вправо и влево прикреплен- 
ные к ним панорамные фоны. 


МУЛЬТФИЛЬМ — син. фильм анимационный. 


МУРЗИЛКИ (уст.) — 1) персонажи рисованных фильмов, веселые 
рисованные человечки; 2) комические анимационные фильмы. Термин 
использовался в литературе 1920-1930-х годов. Возможно, к появле- 
нию данного термина в анимации имеет отношение персонаж детских 
дореволюционных рассказов Анны Хвольсон «Царство малюток. При- 
ключения Мурзилки и лесных человечков» (1898), написанных по мо- 
тивам рисунков-комиксов канадского художника и писателя Палмера 
Кокса. А. Хвольсон не только адаптировала истории Кокса, но на ос- 
нове его рисунков придумывала новые. Она дала и имена героям — 
вместо коксовского Брауни появился Мурзилка. Популярность историй 
о приключениях крохотных лесных человечков, странствующих по свету, 
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К статье «Мультстанок» 


была невероятно велика. Это способствовало тому, что на базе журнала 
для маленьких «Задушевное слово» в 1908 г. стала выпускаться газета 
царства малюток под названием «Журнал Мурзилки». Истории о ма- 
леньких человечках были столь любимы читателями, что когда в 1924 г. 
решено было создать первый советский журнал для детей, то имя одно- 
го из забавных персонажей стало названием журнала «Мурзилка», а он 
сам стал его главным героем. Но если в дореволюционных историях 
Мурзилка был не то гномом, не то эльфом, то в первых номерах совет- 
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ского журнала так стали называть белого щенка, который везде путе- 
шествовал вместе со своим другом и хозяином — мальчиком Петей. 
Образ щенка не прижился на страницах журнала. Знаменитый образ 
Мурзилки — странного веселого, находчивого и любознательного жел- 
того существа не то щенка, не то медвежонка с красным беретом, шар- 
фом и фотоаппаратом — появился только в 1937 г. Он был создан ху- 
дожником Аминадавом Каневским. 


МЭТ-ПЕИНТЕР (профессиональный сленг, англ. таНе рапиег) — 
специалист по созданию матте, дорисовке, см. художник-фоновщик. 


МЮЗИКЛ — жанр а. в. и., действие и диалоги которого перемежаются 
значительным количеством музыкальных номеров, связанных с сюже- 
том в той же степени, что и другие элементы драматургии. Характерной 
чертой многих анимационных м. является решение серьезных драматур- 
гических задач в упрощенной для восприятия форме. Часто м. считают 
разновидностью американской музыкальной комедии, однако анимаци- 
онные фильмы в жанре м. не всегда могут содержать комедийный эле- 
мент в структуре сюжета. Главное структурное отличие м. определяется 
той ролью, которая отводится музыке по сравнению с разговорными сце- 
нами. В м. музыка выполняет функцию музыкально-кинематографи- 
ческого монтажа наряду с хореографическими сценами и кинематогра- 
фическими приемами. Основные компоненты экранного действия связы- 
ваются друг с другом на основе ритма. Развитие этого жанра в кино стало 
следствием появления технологий синхронизации звука с изображением. 
Например, первый полнометражный звуковой фильм с синхронизиро- 
ванными репликами персонажей «Певец джаза» (]а22 Зтеег, США, 1927) 
является представителями этого жанра, первый советский полнометраж- 
ный звуковой фильм «Путевка в жизнь» (1931) содержал музыкальные 
номера, демонстрируя новые творческие приемы в кино. Высокий лите- 
ратурный уровень многих анимационных м. определяется тем, что в ка- 
честве сюжетной основы для них принято брать известные, а иногда и 
классические литературные тексты. Первоисточниками анимационных 
м. стали сказки Г. Х. Андерсена («Русалочка»), А. Пушкина («Сказка о 
попе и его работнике Балде»), братьев Гримм («Бременские музыканты», 
«Рапунцель»), Ш. Перро («Очень синяя борода») или роман В. Гюго 
(«Горбун из Нотр-Дам»), А. Дюма («Пес в сапогах»). Кроме того, в со- 
временной анимации есть примеры, когда содержательный ряд анимаци- 
онных м. основывается на библейских сюжетах («Принц Египта»), ан- 
тичных мифах («Геркулес»), реальных историях («Покахонтас») и био- 
графиях знаменитых людей («Чико и Рита»). 


НАЕЗД — движение камеры на снимаемый объект, что способствует 
увеличению плана кадра. В соответствии с замыслом оператора внима- 
ние зрителя при н. сосредотачивается на объекте или на детали съемки. 


НАПЛЫВ — прием монтажа, который используется для плавного 
перехода изображения одной сцены в изображение следующей при 
смене места действия или обстановки. 


НЕМОЕ КИНО — д. в. п., лишенное фонограммы. История кинема- 
тографа начинается с н. к., т. к. технология тех лет не позволяла обес- 
печить синхронизацию изображения и звука. Язык кино исходно раз- 
вивался на основе работы с изобразительным рядом, что сказалось на 
выборе жанров, актерской игре, приемах работы режиссера с сюже- 
том, монтажом, камерой. Анимация во многом сохранила традиции 
н. к., многие анимационные фильмы до сих пор обходятся без диало- 
гов: все идеи, сюжет и эмоции доносятся через действие за счет панто- 
мимы персонажей и экспрессивного монтажа. 


НЕРЕЗКОСТЬ (мыло) — нерезкое, нечеткое, «замыленное» изобра- 
жение, обычно по причине технического брака, например ошибка в 
фокусировке камеры, недостаточная разрешающая способность кино- 
пленки или матрицы камеры или проектора. 


НЕСИНХРОННОСТЬ — расхождение во времени изображения и 
фонограммы вследствие технической ошибки при монтаже или вос- 
произведении а. в. я. 


НОДА — в 3О-анимации важнейший элемент структуры программы и 
всех ее составляющих. Любой графический объект или действие при- 
сутствует в сцене программы в виде н. Нодовую структуру имеют поч- 
ти все ЗО-пакеты, часто редактор взаимодействия между н. является 
одним из основных окон программы (МиКе, Соиаии, Мауа). Например, 
простой геометрический объект Сие в Мауа состоит из двух н.: 
трансформ-нода (содержит информацию о перемещении объекта в 
пространстве) и шейп-нода (содержит информацию о компонентах 
объекта: точки, грани, фейсы, и их изменениях). 
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НОРМАЛЬ — в трехмерной компьютерной графике вектор направ- 
ления поверхности З)-объекта. Н. присутствует у всех компонентов 
геометрии: полигонов, точек, ребер, точек кривых; партиклов. 


НОСИТЕЛЬ (англ. тедшт — формат носителя) — средство физиче- 
ского хранения а. в. п. и/или его составных элементов. См. также фор- 
мат носителя. 


НАУЧНО-ПОПУЛЯРНЫЙ ФИЛЬМ — а. в. п., доносящее научную 
информацию в форме зрелищной и доступной для понимания непро- 
фессиональным зрителем. Активно использует технологии анимации, 
комбинированной съемки и компьютерной визуализации для повыше- 
ния наглядности информации. 


НЕНАРРАТИВНЫЙ (бессюжетный) ФИЛЬМ — а. в. п., лишенное 
сюжета. 


НУАР — жанр а. в. п. с мрачной атмосферой, пессимистичным сю- 
жетом и эстетикой, с нечеткой гранью разделения персонажей на ге- 
роев и антигероевв. 


НУРБС (англ. МОВВ5$, поп-ипогт гайопа! Велег зрИпе — букв. неод- 
нородный рациональный Безье-сплайн) — в компьютерной графике 
геометрическая форма и способ описания модели, использующая кри- 
вые Безье и поверхности. Получила широкое распространение благода- 
ря возможности создать произвольную, гладкую, математически точную 
поверхность модели, используя минимум аппаратных ресурсов. 


ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЙ ФИЛЬМ — обучающее а. в. и. в форме урока 
или лекции. 


ОБЪЕКТИВ (англ. 1еп5) — 1) оптическая часть конструкции камеры 
или кинопроектора, определяющая свойства светового потока, па- 
дающего на кинопленку, матрицу камеры или проходящего через 
пленку (или матрицу цифрового проектора) и при проекции. Бывает с 
неизменным (дискретные) и переменным (трансфокаторы/зум- 
объективы) фокусным расстоянием; 2) симуляция оптических свойств 
виртуальной камеры. См. также линза. 


ОБЪЕКТЫ ДЕКОРАЦИИ ДИНАМИЧНЫЕ — объекты пространст- 
ва, с которыми персонаж экранного произведения взаимодействует в 
той или иной сцене. Эскизы о. д. д. создаются художником-постанов- 
щиком при выполнении эскизов декораций на основе киноэскизов и 
режиссерского сценария. В процессе работой над сценой эскизы о. д. д. 
служат основой для работы художников-фоновщиков (художников по 
фонам) или ассистентов художника-постановщика, занимающихся 
визуализацией объектов пространства. 


ОБЪЕКТЫ ДЕКОРАЦИИ СТАТИЧНЫЕ — объекты пространства, в 
котором действует персонаж а. в. и. О. д. с. могут размещаться на зад- 
нем плане, среднем и переднем плане. О. д. с. заднего плана являются 
частью фона. Эскизы о. д. с. создаются художником-постановщиком при 
выполнении эскизов декорации на основе киноэскизов и режиссерского 
сценария. В процессе работой над сценой эскизы о. д. с. служат осно- 
вой для работы художников-фоновщиков (художников по фонам). 


ОВЕРШУТ (англ. оуегзВоог) — гротескная поза персонажа за преде- 
лами экстремума. 


ОЖИДАНИЕ — в анимации первая часть движения, подготавливаю- 
щая персонажа к определенному действию. См. подготовка. 


ОЗВУЧАНИЕ — см. озвучивание. 


ОЗВУЧИВАНИЕ (озвучание) — один из основных процессов звуко- 
записи в кино. При О. фонограмма, имеющая отношение к той или 
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иной сцене а. в. и., записывается после или до съемки этой сцены. 
Включает следующие этапы: в подготовительном периоде — звукоза- 
пись речи (актерских реплик); в постпроизводственном периоде — 
звукозапись или подбор из библиотеки шумов, звукозапись или подбор 
из библиотеки музыки, монтаж фонограммы, перезапись/сведение 
(англ. пихдо\/п) фонограммы под видеоряд. Проводится в специализи- 
рованных студиях, прошедших акустическую подготовку. Студийные 
помещения могут быть специализированы для проведения каждого из 
вышеназванных этапов. 


ОККЛЮЖН — в 30-анимации модель затенения, вычисляемая с по- 
мощью построения луча, исходящего из единой точки во всех направ- 
лениях. Если луч не пересекается с другим объектом, то его яркость 
увеличивается, а если пересекается, то луч слабеет. Соответственно, на 
пересечениях объектов получается характерное затенение. 


ОКРАШИВАНИЕ — см. вирирование. 


ОРТОГОНАЛЬНАЯ ПРОЕКЦИЯ — проекция трехмерного объек- 
та, при которой плоскость проецирования перпендикулярна оси про- 
ецирования, а лучи проецирования параллельны между собой. 


ОСВЕТИТЕЛЬ — в объемной анимации специалист по расстановке 
осветительных приборов на макете. 


ОСВЕТИТЕЛЬ ЦИФРОВОЙ — см. художник по свету. 


ОСВЕЩЕНИЕ (англ. Пип) — 1) в компьютерной графике симуля- 
ция источников освещения в виртуальной сцене; 2) в кукольнои анима- 
ции — расстановка осветительных приборов на макете для освещения 
реальной сцены. 


ОСТАТОЧНОЕ ДВИЖЕНИЕ — в анимации четвертая и завершаю- 
щая часть движения персонажа, в которой отрабатываются все захле- 
сты и вторичные движения. 


ОПЕРАТОР (англ. Чтесюг о? рВоюзэгарву) — в анимации специалист, 
отвечающий за художественную концепцию, разработку методов съем- 
ки и непосредственно съемку кукол на макете или мультстанке в со- 
ответствии с требованиями режиссера-постановщика. 


ОПЕРАТОР ЛАИН-ТЕСТА — оператор, снимающий или скани- 
рующий черновой мультпликат для его проверки его на точность и 
выразительность движения. 
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ОПТИЧЕСКИЕ ИГРУШКИ — устройства, аппараты или механизмы, 
такие как книжки-хлопушки, тоуматропы, зоотропы, стробоскопы 
и т. д., созданные для демонстрации особенностей зрительного вос- 
приятия. О. и. создают иллюзию движущегося изображения за счет 
инерции зрительного восприятия или персистенции. С момента своего 
появления в ХУП веке в качестве научных приборов они быстро стали 
частью массовой культуры развлечений. 


ОТ ПОЗЫ К ПОЗЕ (англ. розе ю розе) — один из двенадцати прин- 
ципов анимации; метод анимации, при котором компоновки создаются в 
прямой последовательности от первой к последней. Не путать со 
стоп-моушщн, где в прямой последовательности создаются все фазы. 


ОТЪЕЗД — движение камеры от объекта или детали съемки, в ре- 
зультате чего план кадра становится более общим и дает возможность 
зрителю увидеть пространство, в окружении которого происходит 
действие. 


ПАВИЛЬОН СЪЕМОЧНЫЙ — помещение, спроектированное под 
организацию в нем съемочного процесса, включая возможности уста- 
новки декорационно-технических сооружений, монтажа и подключе- 
ния осветительных приборов ит. п. Бывают узкоспециализированные: 
хромакейные п. с, п. с.-бассейны, телевизионные. 


ПАИПЛАИН (англ. ррейпе) — принятый в комняьютерной графике и 
компьютерной анимации синоним технологической цепочки. 


ПАМФЛЕТ — жанр а. в. п., в том числе анимации, произведения ко- 
торого имеют обличительный или полемический характер. П. относит- 
ся к публицистическим жанрам, ему свойственны сатирические черты. 
П. направлен против чуждых автору убеждений, доктрин, проводимой 
политики, государственного строя или его отдельных проявлений, про- 
тив той или иной общественной группы, партии или течения и их 
представителей. Стилистика п. предполагает сатирические или гроте- 
сковые преувеличения и иные формы образно-метафорического изо- 
бражения. В анимации п. встречается редко, получил развитие в сере- 
дине ХХ в. и представлен такими фильмами, как «Мистер Уолк» (1949, 
В. Громов), «Внимание, волки!» (1970, Е. Гамбург), «Акционеры» (1975, 
Р. Давыдов), «Ковбойские игры» (1985, О. Белоусов). 


ПАНОРАМА — максимально общий план, служащий для заявки мес- 
та действия. 


ПАНОРАМА В АНИМАЦИИ — фон, размеры которого превышают 
границы кадра и позволяют покадрово воспроизводить эффект пано- 
рамирования камеры. См. также анимация тотальная. 


ПАНОРАМИРОВАНИЕ — движение камеры вокруг осей вправо- 
влево или вверх-вниз для получения максимального обзора места дей- 
СТВИЯ. 


ПАРАЛЛАКС (от греч. рагаЙах1$ — уклонение, смещение) — в сте- 
реокино разность координат изображений одной и той же точки на 
сетчатках правого и левого глаза или в стереопаре. В зависимости от 
направления смещения различают вертикальный и горизонтальный п. 
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Горизонтальный п. еще называют бинокулярным, и он является осно- 
вой стереоскопического зрения. Вертикальный п. несвойствен челове- 
ческому зрению и считается отклонением в работе глазодвигательного 
аппарата. В стереографии возникает при ошибке в записи или ироек- 
ции стереопары. Различают положительноый, отрицательный и нуле- 
вой п., которые характеризуют технические параметры съемки или 
проекции. Совокупность этих параметров и их правильный баланс по 
значениям определяют качество стереофильма. Если при просмотре 
стереофильма или его отдельных сцен зрители испытывают диском- 
форт в глазах и головную боль, значит эти параметры были выбраны 
неправильно на этапе съемок или монтажа — это считается стерео- 
скопическим браком. 


ПАРАЛЛАКС НУЛЕВОЙ — отправная точка пространства в съемке 
стереокино. Точки изображения, находящиеся в п. н., совпадают на 
левом и правом ракурсах стереопары, при проекции совмещаются один 
к одному и воспринимаются зрителем как находящиеся на плоскости 
экрана. Например, при съемках кукольных стереомультфильмов в каж- 
дой сцене определяют, какой предмет должен оказаться в плоскости 
экрана при проекции для зрителя (п. н.), какие объекты должны «вый- 
ти» вперед с экрана (отрицательный параллакс), а какие должны ос- 
таться в глубине (положительный параллакс). В этой точке ставят 
маркер в виде штатива с белым квадратиком или контрастной стрел- 
кой, производят съемку левого и правого кадров стереопары и прове- 
ряют, не двоится ли маркер при проекции. Если маркер оказался в 
плоскости экрана, то п. н. сведен правильно. После этого проверяют 
другие параметры стереосъемки — базис съемки. Если при просмотре 
готовой стереопары все предметы в кадре расположены зрительно так 
же, как и на съемочной площадке, и при этом нет дискомфорта при 
просмотре, значит базис съемки выбран правильно. Выбранный п. н. 
при съемках должен совпадать с п.н. при проекции в кинотеатре, 
этого добиваются при монтаже стереофильма. 


ПАРАЛЛАКС ОТРИЦАТЕЛЬНЫЙ — горизонтальный параллакс, 
который определяет эффект выхода изображения на зрителя из плос- 
кости экрана при проекции. Зона действия п. о. расположена между 
плоскостью экрана (плоскостью рампы, нулевым параллаксом) и мак- 
симальным приближением мнимого изображения к глазам зрителя. 
Зрительные оси при этом перекрещиваются (конвергенция), глаза схо- 
дятся к носу. П. 0. характеризует самый важный для стереокино эф- 
фект — выход изображения с экрана. Злоупотребление временем дер- 
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жания кадра с большим п. о. приводит к возникновению головной бо- 
ли и напряжению глазных мышц. 


ПАРАЛЛАКС ПОЛОЖИТЕЛЬНЫЙ — горизонтальный параллакс, 
который определяет глубину стереоизображения при проекции. Зона 
действии п. п. расположена между плоскостью экрана (плоскостью 
рампы, нулевым параллаксом) и бесконечно удаленным планом. П. п.., 
превышающий относительное расстояние между глазами (базис) для 
зрителя в кинозале, приводит к расхождению зрительных осей в раз- 
ные стороны (дивергенция), что несвойственно для глаз человека и 
возникает только при просмотре стереопар. Такая ошибка в расчетах 
при съемке стереокино приводит к возникновению головной боли и 
напряжению глазных мыши, вынужденных выполнять противоестест- 
венное для них движение. 


ПАРЕНТ (англ. рагеп?) — в компьютерной графике родительский 
объект. 


ПАРОДИЯ — жанр комедии, в том числе анимационной, где комиче- 
ский эффект возникает за счет повторения черт, сюжетных схем, стиля 
другого произведения в специально измененной, а порой и в гротеско- 
вой форме. Ленты в жанре анимационной п. представляют комическое 
пародирование фильмов других жанров или произведений других ви- 
дов искусств. Основу п. составляет нарочитое несоответствие стили- 
стических и тематических планов экранных произведений, высмеива- 
ние заштампованных приемов. Пародироваться может как поэтика и 
стилистика конкретного произведения, автора, жанра, целого художе- 
ственного направления, так и мировосприятие. По характеру комизма 
п. может быть юмористической или сатирической. Она всегда является 
своеобразной формой стилизации, и в ней намеренно снижают, дис- 
кредитируют стилизуемый объект. Это отличает анимационную п. от 
шуточных подражаний, лишенных такой направленности. Одним из 
первых, кто обратился к этому виду анимационной комедии, был 
Вл. Старевич, снявший в 1912-1913 тг. анимационные фильмы, яв- 
ляющиеся пародиями на ленты игрового кинематографа. Его первый 
фильм «Прекрасная Люканида, или Война жуков-рогачей и усачей» 
являлся анимационной пародией на фильмы в жанре комедии дель ар- 
те, лента «Месть кинематографического оператора» стала пародией на 
мелодрамы. В жанре анимационной п. сняты серия «Шпионские стра- 
сти» Е. Гамбурга, сериал «Робоцип: Звездные войны», лента «Ария 
прерий» И. Трнки, представляющая п. на американские вестерны, или 
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полнометражный анимационный фильм «Ролан-варвар», являющийся 
пародией на «Конана-варвара» и др. 


ПАРОПАНК — см. стимпанк. 


ПАРТИКЛ (англ. рагас!е) — в компьютерной графике элементарный 
объект, частица, генерируемая эмиттером для симуляции различных 
эффектов: взрывов, вспышек, дыма, пара, пыли, обломков ит, д. П. 
может представлять собой как элементарную точку определенного 
цвета, так и достаточно сложный геометрический 3)-объект с аними- 
рованной текстурой. 


ПАСПОРТ ПЕРСОНАЖА (англ. п1о4де]| звее’) — документ, вклю- 
чающий чистовые эскизы персонажа, необходимые для его моделиро- 
вания. П. п. является основой технического задания для моделирова- 
ния и сетапа персонажа. П. п. дает представление как о технических 
характеристиках персонажа, так и о его художественном образе. Соз- 
дается под руководством художника-постановщика и режиссера. 
Обычно включает: эскиз персонажа в ростовой линейке, эскизы пер- 
сонажа во всех основных проекциях в нейтральной позе в полный рост 
в едином масштабе в максимальной детализации, эскизы активных 
поз, эскизы мимики, цветовую модель или эскизы текстур и фактур 
модели, эскизы отдельных частей модели, требующих особой детали- 
зации (например, кисти рук). 


ПЕРГАМЕНТИН (пергамин, подпергамент) — особого типа тонкая, 
прозрачная основа для рисования; искусственный пергамент, выраба- 
тываемый из каучука с добавлением цинка. В анимации используется 
в качестве прозрачной бумаги для рисования мультипликата. П. мо- 
жет использоваться как основная изобразительная поверхность в ри- 
сованной анимации, например в пастельной анимации. На пергамен- 
тине был нарисован фильм «Большая миграция» Ю. Черенкова. См. 
калька, пергамин. 


ПЕРГАМИН — тонкая, прочная полупрозрачная бумага, изготовлен- 
ная из натуральной бумажной кальки. В анимации используется в ка- 
честве прозрачной бумаги для рисования мультипликата. См. калька, 
пергаминтин. 


ПЕРЕГОН (видеоперегон) — процедура перевода а. в. и. с носителя 
одного формата на носитель другого формата. 


ПЕРЕЗАПИСЬ ФОНОГРАММЫ — см. сведение фонограммы. 
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ПЕРЕКЛАДКА (англ. си!-оц) — анимационная технология, исполь- 
зующая для создания а. в. п. плоские или полуобъемные — марионет- 
ки и куклы-перекладки. Экранные произведения в технологии п. сни- 
маются на ярусном мулытстанке. Технология п. считается одной из 
старейших. Первые экранные произведения с ее использованием поя- 
вились в начале ХХ века. Эмиль Коль (пвсевдоним Э. Курте) был од- 
ним из пионеров анимации, использовавших технологию п. в качестве 
основной для создания анимационного фильма. В этой технологии он 
снимал серию «Молодожены» по комиксу Дж. Макмануса. В 1920-е гг. 
технология п. получила развитие благодаря аниматорам европейского 
авангарда, таким как Лотта Рейнегер, Бертольд Бартош, Вальтер Рутт- 
ман, а также советским аниматорам Ивану Иванову-Вано, Зенону Ко- 
мисаренко, Юрию Меркулову, Вячеславу Левандовскому, использо- 
вавшим данную технологию для создания первых советских анимаци- 
онных лент. В плоских куклах-марионетках подвижные детали персо- 
нажей вырезаются из плотной бумаги, неллулоида или фольги. Они 
могут быть как скреплены между собой при помощи проволочных 
шарниров, так и оставаться не соединенными друг с другом постоян- 
ным сцеплением. В первом случае такой вид плоской куклы относится 
к типу шарнирных марионеток. На протяжении съемки ее детали не 
меняются и марионетка представляет единое, нерасчленимое целое. 
Во втором случае детали персонажа могут в процессе создания анима- 
ции меняться. Такая форма персонажа представляет тип куклы-п. Она 
более мобильна, а создаваемое движение более вариативно и пластич- 
но. В отдельных случаях п. может быть не плоской, а полуобъемной, 
напоминая по форме барельеф. Как марионетка, так и п. двигается, т. е. 
анимируется непосредственно под камерой. 


ПЕРЕЛЕПКА — вид пластилиновой анимации на основе покадрового 
вылепливания объекта или метаморфозы одних объектов в другие. 
Широко применялась в фильмах «Пластилиновая ворона» и «Падал 
прошлогодний снег» режиссера А. Татарского. 


ПЕРИОД ПОДГОТОВИТЕЛЬНЫЙ (англ. ргергодисноп) — период 
комплектования ресурсов и создания элементов, необходимых для кон- 
вейерного производства изображения а. в. п. В этот период фиксирует- 
ся сценарий фильма, постановочные параметры фильма (хронометраж, 
стиль, жанр), технология производства, комплектуется производствен- 
ный персонал и техническая база. Результатом п. п. является: режис- 
серский сценарий; раскадровка; чистовая фонограмма речи актеров: 
аниматик; гид по стилю; эскизы, паспорта персонажей, реквизита 
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и фонов; экспозиционные листы; цветовая экспликация; схема техно- 
логической цепочки; собственные программные и технические разра- 
ботки; тесты; модели, риги, текстуры персонажей, реквизита и фо- 
нов; компоновка сцен; развернутый календарный план производства; 
развернутая смета затрат. См. также цикл производства фильма. 


ПЕРИОД ПОДГОТОВКИ КОМПЛЕКТА ИСХОДНЫХ МАТЕ- 
РИАЛОВ — период технической подготовки носителей и сопроводи- 
тельных материалов для тиражирования, проката и хранения а. в. и. 
См. также цикл производства фильма. 


ПЕРИОД ПОСТПРОИЗВОДСТВЕННЫЙ (англ. розргодисНоп — 
монтажно-тонировочный период, постпродакшн) — период заверше- 
ния работы над изображением а. в. п. в целом, фонограммой и фи- 
нальным монтажом. Может включать следующие этапы: чистовой 
монтаж изображения; общая цветокоррекция; работа над фонограм- 
мой музыки и шумов; сведение фонограммы; монтаж изображения с 
фонограммой; подготовка исходного носителя а. в. п. Результатом пе- 
риода является законченное а. в. п. на исходном носителе. См. также 
цикл производства фильма. 


ПЕРИОД ПРОИЗВОДСТВЕННЫЙ (англ. ргодисНоп — съемочный) — 
период конвейерного создания изображения а. в. п. Аналог съемочного 
периода в игровом кино. Наиболее ресурсоемкий период работы над 
а. в. п., задействующий максимальное количество сотрудников и дающий 
пиковую финансовую нагрузку. Работы дробятся посценово, проходят 
несколько цехов, параллелятся в целях сокращения общих сроков произ- 
водства, что требует детального планирования и контроля. П. п. может 
включать следующие этапы: анимация; фазовка; прорисовка; заливка; 
сканирование; съемка; шейдинг; освещение; рендеринг; визуальные эф- 
фекты; композитинг. Результатом периода является массив закончен- 
ных в производстве сцен. В зависимости от специфики проекта набор 
этапов может корректироваться. См. также цикл производства фильма. 


ПЕРИОД РАЗРАБОТКИ (англ. деуеортеп( — предподготовительный 
период) — период создания художественной концепции а. в. и., подбо- 
ра управленческих, творческих и производственных кадров. Результа- 
том п. р. является: библия проекта; сценарий проекта; концептуальные 
эскизы; штатное расписание персонала; укрупненный календарный 
план производства; лимит затрат; бизнес-план. В этот же период про- 
водится поиск стратегических партнеров: инвесторов, сопродюсеров, 
подрядчиков, дистрибьюторов. В п.р. задействовано минимальное 
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количество сотрудников при непредсказуемом сроке получения резуль- 
тата. Период апробации художественных и бизнес-идей, поиск партне- 
ров и проверка актуальности запуска проекта. См. также цикл произ- 
водства фильма. 


ПЕРСИСТЕНЦИЯ (лат. регз150 — постоянно пребывать, оставаться) — 
длительное сохранение; способности сетчатки человеческого глаза 
сохранять последовательные, сменяющие друг друга образы или изо- 
бражения. 


ПЕРСОНАЖ (от лат. рег5опа — личность) — действующее лицо ли- 
тературного произведения, кино ит. п. Персонажем является любой 
одушевленный объект, который существует в произведении искусства. 


ПЕРФОРАЦИЯ (англ. ре{оганоп) — регулярные отверстия по всей 
длине пленочного носителя, предназначенные для захвата и приведе- 
ния в движение кинопленки зубцами грейферного механизма и транс- 
портирующих зубчатых барабанов кинокамеры, зубцами скачкового и 
транспортирующих барабанов кинопроектора, транспортирующего 
механизма кинокопировального аппарата или механизма цифрового 
сканера. В зависимости от технических потребностей на разных эта- 
пах производства а. в. п. для стандартной кинопленки применяется два 
основных типа п. — ВН (Вей & Но\ме!) или тип М (англ. песайуе — 
«негативная») для негативных и контратипных пленок, в профессио- 
нальном жаргоне — «овальная» или «бочка»; КЗ (КодаК Запдага) или 
тип Р (англ. розшуе — «позитивная») для позитивных пленок, в про- 
фессиональном жаргоне — «прямоугольная» или «квадратная» п. Тип 
ВН устойчив к нагрузкам со стороны механизма кинокамеры, что сни- 
жает риск технического брака (дрожания кадра или разрыва пленки). 


ПЕРФОРМАНС-АНИМАЦИЯ (англ. регоптапсе апитаНоп) — ани- 
мационная технология, дающая возможность передавать естественные, 
реалистичные движения человека трехмерному компьютерному персо- 
нажу (в реальном времени). Воплощается двумя способами: реальные 
персонажи в виртуальном пространстве или виртуальные персонажи в 
реальном (отснятом) пространстве (комбинация технологий). См. также 
захват движения. 


ПЕРЦЕПЦИЯ (лат. регсерно — восприятие) — непосредственное 
восприятие объективной действительности органами чувств человека. 


ПЕЧАТЬ — процесс создания отдельной позитивной или негативной 
пленочной копии или тиражирование а. в. п. в лаборатории. 
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ПИВОТ — в 3)-анимации центр графического объекта и центр враще- 
ния его осей. П. можно редактировать относительно родительского объ- 
екта. П. может иметь свои координаты, отличные от координат объекта. 


ПИКСЕЛИЗАЦИЯ (англ. рахе!ШтаНоп) — ошибка масштабирования 
растрового графического объекта, при которой становятся заметны 
отдельные пиксели. Эффект связан с недостаточным разрешением тек- 
стуры графического объекта. 


ПИКСЕЛЬ — минимальный элемент цифрового изображения. Главное 
свойство п. — определенный цвет из заданного уветового пространства 
(КОВ, УЧУ и др.). Имеет прямоугольную форму (исходно квадратную, 
но с введением анаморфных кадров п. может быть прямоугольником с 
разнообразным соотношением сторон — 1,09, 1,3333, 1,4587). 


ПИКСЕЛЯЦИЯ (англ. р1хШаноп) — анимационная технология, ис- 
пользующая в качестве основы для создания анимационного движения 
ранее отснятый натурный фото- или киноматериал. Основу п. состав- 
ляет движение персонажа, собранное заново по кадрам с новым тай- 
мингом. Вследствие п. реальное движение «разрушается», и из его от- 
дельных фаз создается новое, анимационное движение, обладающее 
определенной условностью. П. относится к трехмерным анимацион- 
ным технологиям. Является разновидностью стоп-моушн. Сильное 
влияние на популярность п. оказал канадский режиссер Норман Мак- 
ларен, снявший несколько фильмов в данной технологии (в частности, 
картину «Соседи»). 


ПИЛОТ — см. ролик пилотный. 


ПИРАТСТВО — кража авторских прав на а. в. п. у правообладателя, 
использование а. в. п., его копирование и распространение без приоб- 
ретения лицензии. Наиболее распространенными формами п. являются 
незаконное копирование фильма на бытовые носители в кинозале во 
время сеанса (экранные копии); копирование а. в. п. с легального бы- 
тового носителя (ОУ, В№ш-Кау диски) на аналогичный носитель; пе- 
чать дополнительного тиража бытовых носителей сверх объема, раз- 
решенного договором с правообладателем; распространение цифровых 
копий через Интернет; создание товаров и услуг под чужим брендом. 
Интернет-п. считается наиболее распространенной формой п. в на- 
стоящее время. Для защиты от п. на фильмокопиях с помощью лазер- 
ного прожога наносятся специальные метки на определенных кадрах. 
По этим меткам можно определить номер копии и кинотеатр, в кото- 
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ром она демонстрировалась. Цифровые копии а. в. п. защищают мето- 
дом кодирования сигнала, который можно расшифровать только при 
наличии индивидуального ключа или декодера (см. декодирование). 


ПИРОТЕХНИКА — 1)в игровом кино техническое обеспечение для 
создания физических специальных эффектов горения, задымления и 
взрывов; 2) в анимации и компьютерной графике визуальный специ- 
альный эффект, симулирующий подобные физические эффекты. 


ПИТЧИНГ — в анимации форма презентации проекта а. в. п. продю- 
серами или авторами потенциальным партнерам. Обычно включает в 
себя сжатое слайд-шоу (или печатную библию проекта) и устное опи- 
сание творческой концепции, основных параметров бизнес-плана (для 
проектов, представляемых продюсерами) и потребностей в сторонних 
ресурсах. Задача п. — быстро вызвать первичный интерес к проекту и 
сообщить базовую информацию о его потенциале. Также форма про- 
ведения публичного конкурса между а. в. п., находящимися в стадии 
разработки и претендующими на получение грантов или субсидий. В 
частности, в России такая форма п. существует как отдельный творче- 
ский конкурс в рамках Открытого российского фестиваля «Кинотавр», 
Открытого российского фестиваля анимационного кино в г. Суздале, 
как этап отбора проектов на получение субсидий Министерства куль- 
туры РФ и Фонда кино. 


ПЛАГИН (англ. рмот) — независимо компилируемый программный 
модуль, динамически подключаемый к основной программе и предна- 
значенный для расширения и/или использования ее возможностей. 
Часто создается независимыми разработчиками и активно использу- 
ется в программах компьютерной графики для решения индивиду- 
альных творческих и технических задач. П. существуют как заготовки 
для всех типов геометрии: полтгональные, НУРБС, кривые. 


ПЛАН — 1) относительный масштаб снимаемого объекта в кадре. 
Выбором п. режиссер осуществляет свою трактовку эпизода или части 
сценария, монтажное изложение действия. а также формирует ритм 
этого действия. Бывает: максимально крупный (деталь), п. крупный, п. 
средний, п. общий, максимально общий (панорама); 2) расположение 
объектов относительно камеры и друг друга по глубине кадра. Бывает 
передний, средний, задний. 


ПЛАН КРУПНЫЙ — план, на котором наиболее важный в сцене пер- 
сонаж помещается в кадр по плечи либо в кадре видно только его лицо. 
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ПЛАН МОНТАЖНЫЙ — последовательность кадров от одной мон- 
тажной склейки до другой. В анимации син. сцена. 


ПЛАН ОБЩИЙ — план, на котором наиболее важный в сцене персо- 
наж (объект) помещается в кадр в полный рост (размер). 


ПЛАН СРЕДНИИ — план, на котором наиболее важный в сцене пер- 
сонаж помещается в кадр по колено или по пояс. 


ПЛАНИРОВЩИК СЦЕН — в анимации специалист по планированию 
методов и объемов работ по отдельным элементам графической сцены. 


ПЛАНШЕТ ГРАФИЧЕСКИЙ (англ. огар\с$ аЫе) — устройство 
для ввода рисунков от руки непосредственно в компьютер. Состоит из 
плоской части, аналогичной по функции листу бумаги с чувствитель- 
ной к нажатию и наклону пера поверхностью, и стилуса, аналогичного 
карандащу. П. г. существенно облегчает работу художника компью- 
терной графики, позволяет добиваться значительных результатов в 
искусстве компьютерной графики в отличие от использования обыч- 
ной компьютерной мыши или клавиатуры. На студиях с цифровой 
технологической цепочкой производства внедрение п.г. позволило 
полностью отказаться от бумажных носителей. 


ПЛЕЙБЛАСТ (англ. р!ауМаз() — в компьютерной графике изображе- 
ние виртуальной сцены, получаемое во вьюпорте (в том числе в резуль- 
тате упрощенного рендеринга непосредственно на рабочей станции) 
для контроля текущих результатов. Обычно п. содержит упрощенные 
текстуры и освещение, что позволяет заметно сократить время вывода 
изображения. Служит для оценки качества компоновки и анимации. 


ПЛЕЙ ПАТТЕРН (англ. р!ау рацегп) — демонстрация модели или 
правил какой-либо игры, побуждающая зрителя к ее освоению в ре- 
альности. Обычно встречается в детских обучающих а. в. и. 


ПОДГОТОВКА к действию (англ. аписрацоп — сов. замах) — в 
анимации движение, совершаемое перед основным и обычно в проти- 
воположном направлении, например замах перед ударом. Степень п. 
зависит от общего стиля анимации в а. в. и. См. также ожидание. Один 
из двенадцати принципов анимации. 


ПОДПЕРГАМЕНТ — см. пергаментин. 


ПОКАЗ — демонстрация а. в. п. зрителю; услуга кинотеатра, теле- 
или интернет-вещателя зрителю по демонстрации а. в. п. на платной 
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или бесплатной основе. В системе п. формируется валовая выручка от 
реализации прав на а. в. п. Разные рынки предлагают разную страте- 
гию п. и предъявляют разные требования к типовому формату а. в. п. 
Например, кинотеатры в основном демонстрируют новые полномет- 
ражные кинофильмы, телевидение — периодические, циклические 
форматы на ежедневной или еженедельной основе; развита практика 
как иремьерных, так и повторных показов. 


ПОЛИГОНЫ (англ. ро]у20п$) — в компьютерной графике поверхно- 
сти образованные точками в пространстве (минимум тремя точками). 
Процесс моделирования объектов для 3)-анимации в основном осуще- 
ствляется посредством п. Большее количество полигонов на единицу 
поверхности позволяет добиться большей ее гладкости. Поскольку 
большее количество полигонов требует большего вычислительного 
ресурса от рабочей станции, на некоторых этапах работы с моделью 
используется ее облегченная низкополигональная (лоу-поли) версия. 
Массив сторон всех п. образует сетку. 


ПОЛИТШАРЖ — жанр анимационного произведения, целью которого 
является осмеяние и острая сатирическая критика известных политиче- 
ских деятелей и значимых событий в сфере политики. Произведение, 
созданное в жанре п., показывает критическое или негативное отноше- 
ние к изображаемым политическим событиям и их участникам, а также 
представляет персонажей в комической или гротесковой манере. Жанр 
п. начал развиваться в период Первой мировой войны, когда средства 
анимации стали использоваться для создания фильмов на основе ани- 
мирования популярных политических карикатур. В России одним из 
первых, кто начал работать в жанре п., был Вл. Старевич. В 1914 г. он 
снимает фильм «Пасынок Марса» — сатиру на Вильгельма П (надписи 
были исполнены в стихах). Особое развитие жанр п. получил в совет- 
ской анимации в 1920-х и в начале 1930-х гг. Среди первых лент, соз- 
данных в советской школе анимации, были такие, как «Советские иг- 
рушки», «В морду П Интернационалу», «Дело Бориса Савинкова» или 
«Пропавшая грамота». В мировой анимации потребность в фильмах в 
жанре п. вновь возникла в период Второй мировой войны. 


ПОЛИЭКРАН — прием внутрикадрового монтажа и комбинирован- 
ных съемок, при котором кадр делится на несколько независимых об- 
ластей, в каждой из которых воспроизводится собственное изображе- 
ние. Позволяет демонстрировать действия, происходящие одновремен- 
но, но в разных местах с разными иерсонажами. 
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ПОСТАВКА — процедура передачи комплекта исходных материалов 
фильма от продюсера прокатчику или от прокатчика показчику. 


ПОСТАПОКАЛИПТИКА — поджанр научной фантастики, в том 
числе анимации, в произведениях которого действия развиваются в мире, 
пережившем некую глобальную катастрофу, например Третью мировую 
войну, вторжение инопланетян, техногенную катастрофу, падение асте- 
роида, восстание машин под управлением искусственного интеллекта, 
вирусную пандемию и т. д. Примерами п. в анимации являются фильмы 
«Руины» (2012, В. Бол), «9» (2009), «Будет ласковый дождь» (1984, 
Н. Туляходжаев), «Таракан» (1987, Зд. Кулда, Фр. Питер), «Валл-И» 
(2008, Э. Стэнтон), «Волчий дождь» (2003-2004, Т. Окамура), «Эрго 
Прокси» (2006, С. Мурасэ), «Гвен, книга песка» (1985, Ж.-Фр. Лагиони)., 
«Навсикая из Долины ветров» (1984, Х. Миядзаки), «Ковчег» (2007, 
Гж. Йонкайтис), «Собор» (2002, Т. Багински). 


ПОСТАНОВКА КАМЕРЫ (англ. ${асше) — в компьютерной графи- 
ке процедура установки границ кадра и определение местоположения 
виртуальной камеры в пространстве сцены. 


ПОСТАНОВОЧНАЯ СЛОЖНОСТЬ фильма — относительная 
обобщающая характеристика масштабности проекта и затрат ресур- 
сов для создания а. в. п. Бывает простой, средней и высокой. Исполь- 
зуется на этапе анализа идеи проекта или сценарного материала, в 
периоде разработки в отсутствие подробных расчетов сметы и ка- 
лендарного плана производства. Определяется продюсером методом 
экспертной оценки. 


ПОСТПРОДАКШН (профессиональный сленг, англ, роргодисйоп) — 
см. период постпроизводственныйи. 


ПОТЕШНАЯ ПАНОРАМА — см. раек. 


ПРАКСИНОСКОП — оптический прибор, запатентованный Эмилем 
Рейно 30 августа 1877 г. Созданный на основе зоотропа и фенакисти- 
скопа, п. предварил технологию кинематографа. Прибор состоит из 
открытого цилиндра с высотой стенок около 10см. На внутренней 
стороне цилиндра размещена полоса с 8 или 12 миниатюрами. В цен- 
тре цилиндра размещена зеркальная призма, число сторон которой со- 
ответствует числу миниатюр. Внутренний радиус призмы составляет 
половину радиуса цилиндра. Каждая миниатюра отражается в соответ- 
ствующей грани призмы, при вращении цилиндра возникает эффект 
плавного движения. 
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К статье «Праксиноскоп» 


ПРЕВИЗ (англ. ргеу!2) — ЗО-аниматик / ЗО-раскадровка, содержащая 
планы сложных сцен с визуальными и механическими З)-спецэффек- 
тами. Создается с использованием трехмерных редакторов. Использу- 
ется как вспомогательный материал для учета предполагаемых объек- 
тивов для съемки, продолжительности сцен, монтажного построения 
экранного произведения, освещения, композиции кадра, выстраивании 
мизансцены, точек съемки, разработки спецэффектов и сцен, совме- 
щающих фотографический материал с компьютерной графикой в од- 
ном кадре. См. аниматик. 


ПРЕВИЗУАЛИЗАЦИЯ — см. превиз. 


ПРЕВЬЮ — 1) ознакомительная (часто в пониженном качестве) вер- 
сия а. в. п. или его части, предназначенная для приемки продюсером 
или заказчиком; 2) предпремьерный показ а. в. п. партнерам по прока- 
ту, зрителям или представителям прессы. 


ПРЕМЬЕРА — первый официальный публичный показ а. в. п. От да- 
ты или года п. ведется отсчет срока действия авторского права на 
а. в. п. П. — не только дата официального выпуска, но и маркетинго- 
вый инструмент. Вокруг п. строится рекламная кампания, сама дата 


ПРИКВЕЛ ® 129 


предопределяет потенциальный объем зрительской аудитории и конку- 
рентное окружение. В современной практике премьерным днем для 
кинотеатров является среда в связи с тем, что расписание (роспись) 
их сеансов обновляется по четвергам. Чтобы до старта фильма в ши- 
роком прокате успели выйти публикации в прессе или запуститься са- 
рафанное радио, существует практика проведения предпремьерных 
показов в ограниченном количестве залов и пресс-показов. Ключевые 
телепремьеры обычно приурочивают к началу телесезона, начинающе- 
гося осенью. Для всех рынков мертвым сезоном для п. считается лето — 
период каникул и отпусков. Предновогодние п., напротив расписывают- 
ся заранее за полгода-год, т.к. это период максимальной активности 
зрителей. 


ПРЕПРОДАКШН (профессиональный сленг, англ. ргергодисйоп) — 
см. период подготовительный. 


ПРЕРОЛ.Л (англ. ргего|) — рекламный ролик, демонстрирующийся 
перед основным а. в. и. 


ПРЕСЕТ (англ. ргезе{) — в компьютерной графике заранее созданный 
набор настроек в программе, позволяющий активизировать их одной 
командой. 


ПРЕУВЕЛИЧЕНИЕ (англ. ехаосегайоп — утрирование) — в анима- 
ции добавление выразительности действию, явлению, сцене или пер- 
сонажу. Сохраняя ощущение реалистичности изображения, художник- 
аниматор преувеличивает его и добавляет выразительности. П. тесно 
связано со стилистикой а. в. и., а также с характерами персонажей и 
окружением. Так, например, довольный персонаж может не просто 
идти, а приплясывать; огорченный персонаж может двигаться, еле пе- 
реставляя ноги и волоча руки по земле. Иногда стилистика фильма 
позволяет утрировать персонажей или действия до экстремального 
состояния, например персонаж может намотаться как шланг на бревно 
или вытянуться в несколько раз, если его привязали и растянули, во- 
ткнуться головой в землю, расплющиться под тяжелыми предметами 
ит. п. Использование п. — один из двенадцати принципов анимации. 


ПРИВЛЕКАТЕЛЬНОСТЬ (англ. арреа!) персонажа — один из две- 
надцати принципов анимации, характеристика персонажа, порождае- 
мая качеством художественного образа и его анимации. 


ПРИКВЕЛ — фильм, в противоположность сиквелу рассказывающий 
предысторию событий другого фильма. Как правило, п. создается 
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вслед за популярным в прокате и коммерчески успешным фильмом, 
когда нет возможности снять продолжение истории (например, в слу- 
чае гибели главных героев в первом фильме). 


ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЙ ФИЛЬМ — жанр а. в. п., в том числе анима- 
ции, произведения которого отличаются увлекательным, таинственным 
сюжетом и стремительным развитием событий, связанных с освоением 
или завоеванием новых земель, с похождениями героев в экзотические 
страны ит. п. Неизменными элементами ПФ являются путешествия с 
множеством препятствий в виде бурь, кораблекрушений, нападений 
пиратов или аборигенов, пленений. Путешествие должно заканчивать- 
ся чудесным спасением и возвращением героев домой. Изображение в 
фильме-приключении полно выразительных деталей, сюжетных пере- 
бивок, невероятных поворотов и цепочки происшествий. Отличитель- 
ными чертами героя п. ф. являются авантюризм, смекалка, умение 
найти выход из безвыходной ситуации и перехитрить злодеев, бес- 
страшие и героизм. В последнее время в анимации приключенческое 
путешествие может совершаться как в пространстве (в том числе за 
пределы Земли), так и во времени. Приключение получило самое ши- 
рокое распространение в анимации наряду с комическими фильмами и 
стало одним из центральных жанров в анимации 1910-—1920-х гг. Тема 
путешествия присутствовала в большинстве лент американской ко- 
миксной анимации тех лет. В последующие годы жанр получил разви- 
тие и вобрал в себя черты сказочности и фантастичности. В современ- 
ной анимации элементы приключения присутствуют в фильмах в жан- 
ре сказки, фантастики, фэнтези, боевика или комедии. Примерами 
п. ф. в анимации являются фильмы «Приключения капитана Врунгеля» 
(1976—1979, Д. Черкасский), «Приключения Мюнхгаузена» (1973, Н. Лер- 
нер, А. Солин), «Вокруг света за 80 дней» (1972, Л. Грэм), «Путешествие 
к центру Земли» (1977, Р. Слапчински), «Снеговик» (1982, Дж. Т. Мура- 
ками, Д. Джексон), «Атлантида: Затерянный мир» (2001, Г. Трудзейл, 
К. Уайз), «Приключения Тинтина: Тайна Единорога» (2011, Ст. Спилберг), 
«Белка и Стрелка: Лунные приключения» (2014, А. Храмцов, И. Евлан- 
никова, В. Сотков), «Вверх» (2009, П. Доктер, Б. Питерсон), «Рыбка 
Поньо на утесе» (2008, Х. Миядзаки). 


ПРИМИТИВ — в компьютерной графике элементарный геометриче- 
ский объект правильной формы, чаще полигональный, служащий для 
быстрого и удобного начала построения более сложных, комбиниро- 
ванных объектов или полигонального моделирования. 
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ПРИТЧА — жанр а. в. п., в том числе анимации, относящийся к эпосу 
назидательного характера, содержащий религиозное или моральное 
поучение (научение), выражаемое в иносказательной (аллегорической 
или метафорической) форме. В отличие от басни п. характеризуется 
широтой обобщения, значимостью заключенной в ней идеи. В жанре 
современной п. переплетаются фантастика и повседневная реаль- 
ность, непривычная форма и традиционная трактовка нравственных 
ценностей. К жанру п. прибегают как к средству для выражения мо- 
рально-философских суждений, чаще всего идущих вразрез с приня- 
тыми в обществе нормами. В фильмах-п. характеры персонажей не 
прорабатываются и не раскрываются, отсутствует привязка к конкрет- 
ному месту или времени действия. Жанр п. в анимации получил свое 
развитие в 1950—1960-х гг. В это время сформировались подвиды жан- 
ра: философская п., поэтическая п., п.-миниатюра, экологическая п. 
Примерами п. в анимации являются фильмы «Окно» (1966, Б. Степан- 
цев), «Клубок» (Н. Серебрякова), «Одно из двух» (1964, Бр. Беттге), 
«Сирены» (1983, Кл. Грегори), «»Мой зеленый крокодил» (1966, В. Кур- 
чевский), «Лев и бык» (1982, Ф. Хитрук), «Баланс» (1989, Кр. и В. Лауэ- 
штайн), «Адажио» (2000, Г. Бардин). 


ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 30$ МАХ — одна из первых про- 
грамм трехмерной графики, охватывающая все производственные про- 
цессы 30-анимации: моделинг, риггинг, скиннинг, маппинг, анимацию, 
спецэффекты, динамику и т. д. Наибольшую популярность в 3О-анима- 
ции приобрела благодаря встроенному модулю Сйагасег ЭшаГо. 


ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ СНАВАСТЕКВ УТОШТО — мо- 
дуль внутри программы 305 Мах, благодаря мощной системе авторига 
Вйред позволяющий создавать любые виды персонажной анимации. 


ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ МАУА — компьютерная про- 
грамма-редактор трехмерной графики, охватывающий все производст- 
венные процессы 3)-анимации: моделинг, риггинг, анимацию, рендер, 
спецэффекты, динамику ит. д. 


ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ МЕМТАТКАУ (букв. «умный 
луч») — профессиональная программа для рендеринга с соблюдением 
законов реальной физики. Позволяет получить финальное растровое 
изображение, используя метод трассировки лучей (англ. гау тасте) 
векторной сцены. 


ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 7ВВОУН — программа для трех- 
мерного моделирования, созданная компанией Рахоюгс. Ее отличитель- 
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ной особенностью является имитация процесса «лепки» ЗО-скульн- 
туры, усиленная функцией трехмерного рендеринга в режиме реального 
времени, что существенно упрощает процедуру создания требуемого 
3)-объекта. 


ПРОДАКТ ПЛЕИСМЕНТ — платное размещение внутри а. в. п. 
объектов конкретной торговой марки по заказу рекламодателя, обычно 
связанное с сюжетом или антуражем. 


ПРОДАКШН (профессиональный сленг, англ. ргодисНоп) — 1) см. 
период производственный; 2) см. студия. 


ПРОДАКШН ХАУС (профессиональный сленг, англ. ргодасйоп 
Воц$е) — син. студия, употребляемый в индустрии рекламы. 


ПРОДЖЕКШН — в 3)-анимации: в текстурировании и рендеринге 
изображение, проецируемое на трехмерную поверхность. 


ПРОДЮСЕР (англ. ргодисег — генеральный продюсер) — физиче- 
ское или юридическое лицо, взявшее на себя инициативу и ответст- 
венность за финансирование, производство и прокат а. в. п. Распоря- 
жается интеллектуальной собственностью, полученной в итоге работы 
над а. в. п. К функциям п. относится агрегация трудовых, финансовых, 
материальных и информационных ресурсов в целях превращения идеи 
в законченный фильм и его последующего доведения до зрителя. 
В зависимости от специфики конкретного проекта на п. могут лежать 
частично или полностью функции установки временных границ и кон- 
троля календарно-постановочного плана, утверждения бюджета про- 
изводства и проката кинопроекта, творческое и техническое качество 
кинопроекта и т. п. Также п. регулирует юридические и организацион- 
ные отношения с компаниями-партнерами и внутри съемочной группы, 
включая вопросы авторского права и несет за них ответственность. П. 
осуществляет маркетинговые мероприятия, доводя идею фильма и его 
составные части до формы, востребованной целевой аудиторией. 


ПРОДЮСЕР АССОЦИАТИВНЫЙ (англ. аззос1ае ргодисег — кол- 
лега, соучастник, компаньон) — сотрудник, представляющий творче- 
ские и/или производственные интересы продюсера, способствующий 
их продвижению. Обязанности могут варьироваться в зависимости ол 
типа а. в. п. и устанавливаются договором. 


ПРОДЮСЕР ИСПОЛНИТЕЛЬНЫЙ (англ. ехесийуе ргофисег) — 
продюсер, непосредственно возглавляющий определенное направление 
работ или отдельные проекты студии. 
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ПРОДЮСЕР КРЕАТИВНЫЙ (англ. сгеабуе ргодисег) — продюсер, 
возглавляющий направление творческой разработки в рамках отдель- 
ного проекта студии или ее структуры в целом. 


ПРОДЮСЕР ЛИНЕЙНЫЙ (англ. |ше ргодисег) — менеджер, осуще- 
ствляющий непосредственное планирование, управление и контроль 
производства а. в. п. Регулирует текущий объем выработки и расходо- 
вания средств на производстве. Принимает участие в формировании 
календарного плана производства и сметы расходов. В анимационном 
производстве распределяет работы по отдельным сценам и объектам 
между цехами или конечными исполнителями, контролирует сроки 
выполнения работ. Круг обязанностей п. л. варьируется и устанавлива- 
ется договором. 


ПРОЕЗД — движение камеры на тележке или симуляция подобного 
движения в виртуальной сцене. 


ПРОКАТНОЕ УДОСТОВЕРЕНИЕ (ПУ) — документ, выдаваемый в 
установленном порядке Министерством культуры Российской Федера- 
ции, подтверждающий право проката фильма в кинотеатрах на тер- 
ритории России. Министерство ведет регистр п. у., доступный в сети 
Интернет. Содержит данные о продюсерах, производителях и прокат- 
чиках фильма, имеет уникальный номер. Согласно правилам, дейст- 
вующим с 1 июля 2014 г., любой фильм, прокатываемый в кинотеатрах 
Российской Федерации, должен иметь п. у. Для его получения или из- 
менения содержащихся в нем данных в Минкультуры России подается 
пакет документов, регламентированный Министерством культуры Рос- 
сийской Федерации и размещенный на его официальном сайте. 


ПРОПС (англ. ргор$) — син. реквизит, принятый в сфере компьютер- 
ной графики и компьютерной анимации. 


ПРОРИСОВЩИК — см. художник-прорисовщик. 


ПРОСВЕТ — устройство, за которым работает аниматор, художник- 
фазовщик, художник-прорисовщик, художник-контуровщик и др. при 
создании мультипликата. П. может быть стационарным или перенос- 
ным. П. имеет наклонную рабочую поверхность. В усовершенствован- 
ных моделях п. в эту поверхность вмонтированы вращающийся диск 
диаметром 42 см. В центральной части диска прорезано прямоугольное 
отверстие размером 273 х 196 мм, в которое вмонтировано заподлицо 
матовое, непрозрачное стекло, оргстекло или молочный полупрозрачный 
пластик. Прозрачные стекла стараются не использовать, т. к. прямой 
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К статье «Просвет» 


свет от расположенных внутри п. под рабочей поверхностью источников 
освещения мешает работе аниматора и художников, светя в глаза и раз- 
дражая их. Источники освещения располагаются так, чтобы стекло или 
пластик не нагревались и не деформировались. В современных просве- 
тах используют люминесцентные лампы или светодиодное освещение. 
В старых моделях п. использовались стандартные лампы накаливания, 
которые имели один недостаток — при близком расположении к по- 
верхности стекла они нагревали его, но если их располагали на некоем 
расстоянии, то освещение было менее ярким и неравномерным. Этот 
недостаток преодолевался за счет использования отраженного света, 
получаемого от расположенного внутри стола под определенным углом 
к лампам накаливания и просветному стеклу зеркала. П. снабжен метал- 
лическими или пластиковыми мтифтами для кальки или целлулоида. 
В упрощенных моделях п. штифты крепятся в верхней части наклонной 
рабочей поверхности или могут быть съемными. В моделях с диском 
штифты крепятся на диске над прямоугольным отверстием. 


ПРОСВЕТНАЯ КОМНАТА (уст.) — комната в анимационной сту- 
дии, где работают художники-аниматоры и фазовщики, сидя за стола- 
ми-просветами. 


ПРОСКАЛЬЗЫВАНИЕ (англ. ФИте — дрифт) — ошибка в анима- 
ции, при которой статичный графический объект движется в кадре либо 
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несколько объектов движутся асинхронно, создавая эффект, что один из 
них скользит по поверхности другого, например опорная ступня персо- 
нажа проскальзывает по поверхности пола, а не упирается в нее. Обыч- 
но является следствием неправильной компоновки или фазовки. 


ПРОЕКТ МОНТАЖНЫЙ — файл, объединяющий шкалу времени со 
ссылками на все файлы-источники изобразительных и звуковых мате- 
риалов, входящих в монтаж а. в. п., позволяющий управлять положе- 
нием материалов на шкале времени и настройками монтажа. Инфор- 
мация об изменениях монтажа записывается в файл п. м., не затраги- 
вая источники материалов. 


ПРОЕКТОР ЦИФРОВОЙ — устройство для проекции на экран изо- 
бражения при помощи специальной системы микрозеркальных или 
жидкокристаллических (ЖК) матриц. Изображение может воспроизво- 
диться с различных источников видеосигнала: аналоговых (видеомаг- 
нитофон) и цифровых (компьютер, РУП/В-Кау-проигрыватель, ви- 
деоресивер, медиасервер и др.). В кинотеатрах используются модели 
п. ц. стандарта ОСТ (Опа! Стета шиануез). Их основным отличием 
является использование микрозеркальной трехматричной технологии 
формирования изображения ОГР (Плеца! ле Ргосеззи1е) и обязатель- 
ное шифрование материалов для показа. Блок матриц (ОМО — 91еиа! 
титог деу1се) состоит из трех микрозеркальных матриц, на которые 
проецируются три цветных луча КОВ. Источником света для профес- 
сиональных цифровых проекторов в большинстве случаев являются 
ксеноновые (иногда металлогалогеновые) лампы. Последней разработ- 
кой источников света для п. ц. являются лазерные блоки, основанные 
на смешивании излучения от трех лазеров синего, зеленого и красного. 
Для проекции в кинотеатре используются а. в. п. в формате ОСР. 


ПРОЕКЦИЯ (лат. рго]еспо — выбрасывание вперед) — изображение 
пространственных фигур на плоскости или иной поверхности. 


ПРОКАТ (англ. 41$ 1Бийоп — дистрибуция) — реализация закончен- 
ного а. в. п. на рынке. Бывает коммерческий (в целях извлечения при- 
были) и некоммерческий (в социальных целях). Включает юридиче- 
ское оформление передачи всех или части прав на а. в. п. прокатчику 
или зрителям, рекламную и маркетинговую поддержку, планирование 
сроков, объемов и способов распространения а. в. п. по различным тер- 
риториям. Стратегия п. предопределяет потенциальный доход правооб- 
ладателей. Зависит от сезонной активности зрителей, конкурентной 
среды, наличия актеров-звезд, жанра, тематики и технических парамет- 
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ров а. в. п. Включает следующие рынки по способу передази и воспро- 
изведения а. в. п.: кинопрокат (кинотеатральный прокат); распростра- 
нение на материальных носителях (видеокассеты, оптические диски): 
телевидение (эфирное, спутниковое, кабельное); распространение по 
сети Интернет. В профессиональных кругах п. делится на первичный и 
вторичный. К первичному относят только кинотеатральный п., осталь- 
ные виды п. — ко вторичному. В настоящее время самой важной со- 
ставляющей вторичного п. является мерчендайзинг. 


ПРОКАТЧИК (англ. 4156 1Буюг — дистрибьютор) — физическое или 
юридическое лицо, осуществляющее функции посредника при прока- 
те а. в. п. Принимает на себя права и обязанности продюсера (право- 
обладателя) по планированию и осуществлению прокатных мероприя- 
тий, выступает как представитель продюсера и агрегатор выручки от 
продажи прав наа. в. п. 


ПРОКСИ МОДЕЛЬ (англ. ргоху) — в компьютерной графике низко- 
полигональная, черновая, упрощенная модель ЗО)О-объекта. Может ис- 
пользоваться в качестве временного материала при компоновке сцены 
и в последующем замещаться моделью в финальном качестве. 


ПРОРИСОВКА — итоговая графическая отрисовка фонов, фаз и 
компоновок мультипликата объекта или персонажа с деталями и с 
соблюдением пропорций в соответствии с их исходной моделью, изо- 
бразительным стилем и графическим приемом, предложенным худож- 
ником-постановщиком и утвержденным режиссером. Результатом п. 
является чистовой мультитликат, выполненный одной линией, переда- 
ваемый художнику-контуровщику; один из процессов досъемочных 
этапов рисованного анимационного производства, выполняемый ху- 
дожником-прорисовщиком. 


ПРОТОТИП — конкретная историческая или современная автору 
личность, послужившая ему первообразом, отправным моментом для 
создания художественного образа героя а. в. и. 


ПСЕВДОДОКУМЕНТАЛЬНЫЙ ФИЛЬМ — см. мокьюментари. 


РАЗВЯЗКА — элемент сюжета. в котором разрешается конфликт и 
исчерпываются события, изображенные в экранном произведении. 
Обычно дается в конце фильма. 


РАЁК — 1)один из видов народного театра: 2) ящик для показа 
фольклорных театральных представлений. Внутри ящика размещались 
валки для перемотки бумажных полос с лубочными картинками. Это 
дало еще одно название р. — потешная панорама. Спереди в ящике 
вырезались окошки, в которые вставлялись увеличительные стекла. 
Через них зрители смотрели на картинки и слушали выступление- 
рассказ раешника. Прокручивая ручки валков, раешник передвигал или 
перематывал картинки, сменяя один сюжет другим. Каждая новая кар- 
тинка сопровождалась рассказом. шутками и прибаутками. Первона- 
чально сюжеты раешного представления имели религиозный характер. 
Полагают, что само название «р.» появилось благодаря серии картинок 
о «райском действе» (грехопадении Адама и Евы и изгнания их из 
рая). Постепенно репертуар р. расширился и стал включать видовые 
картинки, изображения легендарных героев (богатырей Ильи Муром- 
цы, Микулы Селяниновича и др., сказочных царей, таких как царь 
Максимилиан), знаменитых людей, исторических личностей и госу- 
дарственных деятелей, батальные сцены и странные происшествия, 
картинки на песенные и бытовые сюжеты, изображения шутов, карли- 
ков и уродов, картинки с достижениями техники (воздушные шары, 
железная дорога, пароходы и пр.). В репертуар р. включались комиче- 
ские и скабрезные картинки, сюжеты на злободневную тему, носившие 
сатирический оттенок. Ящик для р. расписывался яркими узорами и 
украшался деревянными резными фигурками, флажками ит. д. Раеш- 
ные представления существовали в ХУШ-ХХ вв, они давались на 
ярмарках и во время народных гуляний. После показа раешник мог 
продавать лубочные картинки на сюжеты, показываемые в р. 


РАЕШНИК (раечник) — владелец райка, показывающий раешное 
представление, сопровождая его рассказом, потешками и прибаутками. 
Р. давал представление, одеваясь в специальный костюм: кафтан и шапка 
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украшались красной тесьмой и разноцветными лоскутами, он мог под- 
вязывать искусственную бороду. 


РАЗМИНКА — см. тест модели персонажа. 


РАЗРЕШЕНИЕ — одна из основных характеристик цифрового изо- 
бражения, определяющая количество пикселей (минимальных элемен- 
тов изображения), входящих в изображение, например 1920 х 1080 
пикселов. Часто путают с характеристиками количества точек на дюйм 
(АР) изображения ит. п. — величинами, которые характеризуют не 
изображение как таковое, а форматы его дальнейшего использования. 
В профессиональном кинематографе для кадра в целом применяются 
стандартные параметры р.: РАГ, МТС, ЗЕСАМ, НО, 2К, 4К. Низкое 
р. исходного изображения на носителе при проекции на большой экран 
может привести к тому, что отдельные пиксели станут заметны зрите- 
лю, т. е. возникнет эффект пикселяции. 


РАКОРД (от фр. гассог4 — скрепление, прикрепление) — зарядный 
участок кинопленки или магнитной ленты. Р. в кинопленке подразде- 
ляется на начальный, конечный и защитный. Р. магнитной и киноленты 
одновременно выполняет защитные и опознавательные функции. 


РАКОРД ЗАЩИТНЫЙ — прозрачный участок кинопленки длиной от 
100 см и более, подклеиваемый к начальному или конечному ракорду, 
предохраняющий начальные и конечные участки фильмокопии от ме- 
ханических повреждений. 


РАКОРД КОНЕЧНЫЙ — ракорд, служащий для опознавания части 
фильмокопии а. в. и. и защиты его концовки от механических повреж- 
дений. Состоит из защитной, опознавательной и переходной частей, а 
также двух световых сигналов перехода с поста на поста непосредст- 
венно на самом изображении. 


РАКОРД НАЧАЛЬНЫЙ — ракорд, служащий для опознавания части 
фильмокпии а. в. п., а также для правильной зарядки на кинокопиро- 
вальном аппарате при производстве фильмокопий и при зарядке лен- 
топротяжного тракта кинопроектора при непрерывной демонстрации 
фильма с переходами на двух и более кинопроекторах. Состоит из че- 
тырех основных частей: защитной, опознавательной, зарядной и пере- 
ходной. В России по стандарту опознавательная часть состоит из 10 
поочередно отпечатанных кадров с черными надписями на прозрачном 
фоне — названием фильма, номером серии кинофильма, номером час- 
ти, языком фильм, форматом изображения. Зарядная часть служит 
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для проверки правильности зарядки фильма в кинопроектор. Переход- 
ная часть предназначена для того, чтобы после включения двигателя 
кинопроектор набрал нужную скорость. В России принят стандарт: 
14] непрозрачный кадр, предшествующий началу сюжета фильма. РН 
содержит знаки для проверки синхронности звука и изображения 
(треугольник), начала сюжета (две вертикальные точки слева) и кон- 
трольный участок для измерения плотности фонограммы (тоновый 
звуковой сигнал). 


РАКОРД СТАНДАРТНЫЙ — участок кинопленки длинной 2-3 метра 
в конце и начале каждой части фильмокопии а. в. и. На р. с. делаются 
различные надписи (номер части, название фильма, номер сцены, на- 
звание сцены, ит. д.), условные обозначения, позволяющие воспроиз- 
водить зарядку фильмокопии в фильмовой канал и в звуковую часть 
кинопроектора для обеспечения синхронности звука и проецируемого 
изображения, проставляют знаки. обеспечивающие согласованный 
переход с одного кинопроектора на другой при непрерывном показе 
экранного произведения. состоящего из нескольких частей. 


РАКУРС (фр. гассоист — укорачивать) — угол зрения камеры; изо- 
бражение сцены, видимое в перспективе камерой. См. также точка 
обзора. 


РАСКАДРОВКА (англ. $огубоаг4) — посценный графический план 
экранного произведения, состоящий из последовательной серии стати- 
ческих рисунков в соответствии с монтажной сменой сцен и заданной 
крупностью планов; служит вспомогательным средством при работе 
над проектом, позволяет проверить главных персонажей в заданных 
обстоятельствах и во взаимодействии с другими действующими лица- 
ми. На основе первоначальной р. может быть нарисована подробная р.. 
где каждой сцене соответствуют несколько картинок, детально пред- 
ставляющих моменты действия. Подробную р. называют «фильмом на 
бумаге» или бумажный фильм. Р. выполняется в подготовительный 
период художником-постановщиком или художником-раскадровщи- 
ком по режиссерскому сценарию. 


РАСКАДРОВЩИК — см. художник-раскадровщик. 


РАСПОЗНАВАНИЕ ГОЛОСА — компьютерные системы, позво- 
ляющие автоматически переводить фонограмму речи в иной поток ин- 
формации, например системы «из голоса в текст» и «из голоса в ани- 
мацию». Последние позволяют автоматически создавать артикуляцию 
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персонажей и обычно представлены в виде плагинов к стандартным 
программам для анимации. 


РАСФОКУС — см. нерезкость. 


РАСШИФРОВКА ФОНОГРАММЫ — процедура анализа фоно- 
граммы речи и распределения фонем по кадрам в экспозиционных 
листах. Обязательная процедура для а. в. п. с диалогами, позволяющая 
художнику-аниматору определить, какой именно звук в какой момент 
времени и с какой интонацией произносится персонажем. Обеспечи- 
вает дальнейшую синхронизацию между звуком и анимацией мимики. 


РЕДАКТОР В АНИМАЦИИ — специалист, контролирующий про- 
цесс создания сценария а. в. п., его художественное качество и соот- 
ветствие требованиям студии, продюсера и/или режиссера-поста- 
новщика. Также участвует в формировании жанровой политики студии 
и ее сценарного портфеля. 


РЕЖИМ СГЛАЖЕННОЙ ПОВЕРХНОСТИ (англ. заБ@у — сабдив) — 
способ отображения низкополигональных графических объектов со 
сглаженными углами. 


РЕЖИССЕР-ПОСТАНОВЩИК — автор 4. в. п., возглавляющий всю 
творческую и производственную работу по его созданию. Художест- 
венный замысел фильма р. воплощает совместно с художником-пос- 
тановщиком, композитором, оператором, художниками-аниматора- 
ми и другими членами съемочной группы, добиваясь единства драма- 
тургического, ритмического и изобразительного решения фильма. По 
российскому законодательству один из трех авторов фильма. 


РЕЖИССЕР ЭПИЗОДА — на производстве полнометражного анима- 
ционного фильма специалист, исполняющий обязанности режиссера 
для отдельной секвенции. Потребность в р. э. связана с объемом работ, 
которые режиссер должен осуществить в сжатые сроки — часто один 
человек не имеет такой возможности. На производстве может быть не- 
сколько р. э., работающих в едином стиле и над одной идеей под общим 
руководством режиссера-постановщика или ведущего режиссера. По- 
добная схема используется и на производстве анимационных сериалов, 
где режиссера каждой серии можно рассматривать как р. э. 


РЕЖИССЕРСКАЯ ЭКСПЛИКАЦИЯ — письменное изложение ре- 
жиссером-постановщиком замысла будущего а. в. п. Создается на ос- 
нове сценария в предподготовительный (период разработки) или под- 
готовительный период работы. 
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РЕЖИССЕРСКИЙ СЦЕНАРИЙ — документ подготовительного 
периода, раскрывающий возможности и нюансы экранного воплоще- 
ния литературного сценария. Кроме режиссера в работе над р. с. могут 
принимать участие художник-постановщик и оператор будущего 
а. в. п. Р.с. раскрывает монтажную концепцию всего фильма и мон- 
тажные фразы каждой отдельной сцены. 


РЕЗЕРВНОЕ КОПИРОВАНИЕ (англ. БасКир — бекап, бекапирова- 
ние) — процедура создания копии текущей версии файла или файло- 
вой структуры на отдельном носителе. Р. к. используется в случае 
утери или порчи основного носителя информации. Процедура являет- 
ся типовой для компьютерного производства. 


РЕИОГРАММЫ -— динамические а. в. и., созданные с использовани- 
ем технологии рейографии. 


РЕЙОГРАФИЯ — фотографическая технология создания изображе- 
ний — световых отпечатков объектов без использования фотоаппара- 
та или кинокамеры. Р. основывается на засвечивании в течение раз- 
ных временных промежутков неэкспонированной (негативной) кино- 
пленки, на поверхности которой ритмически или произвольно разме- 
щены мелкие повторяющиеся предметы (спички, скрепки, кнопки, 
стружки, пуговицы, бусины ит. д.). Технология изобретена в 1920 т. 
Ман Реем, американским фотографом и кинорежиссером, работавшим 
во Франции. 


РЕЙСМУС — маяк-указка, используемый художником-аниматором 
во время покадровой съемки перекладки, марионетки и объемной ани- 
мации. Позволяет определять положение в пространстве контрольных 
точек снимаемого объекта (персонажа) при передвижении его от фазы 
к фазе. В объемной анимации используются шарнирные или прово- 
лочные модели рейсмусов, которые представляют стойку с жестким 
тяжелым основанием и проволочным или шарнирным указателем, за- 
вершенным тонким иглоподобным окончанием, подводимым к кон- 
трольной точке снимаемого объекта. Наряду с объемной моделью р. 
существует плоская модель, используемая при съемке перекладки или 
марионетки. В ней указатель плоский и располагается на съемочной 
поверхности. Размер р. указателя индивидуален и зависит от конкрет- 
ных съемочных условий. С момента появления видеоконтроля и циф- 
ровых камер необходимость в использовании р. снизилась. Р. также 
называется инструмент для разметки на металле или дереве. 
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РЕКВИЗИТ (пропс, англ. ргор$, лат. геди$ ит — необходимое, тре- 
буемое) — совокупность предметов материального окружения персо- 
нажа, включая бутафорию, макет, костюмы, декорации. Термин носит 
обобщающий характер и чаще всего используется в игровом кино и 
театре. В анимации — предметы, используемые персонажем во время 
разыгрывания действия сцены. 


РЕМЕЙК (римейк) — а. в. и., созданное по мотивам уже существую- 
щего экранного произведения. Р. не цитирует и не пародирует источник, 
а интерпретирует его с использованием нового содержания. Р. может 
использовать сюжетные ходы оригинала, типы характеров. Бывают 
случаи создания р., полностью повторяющих оригинал. 


РЕНДЕР (профессиональный сленг) — см. рендеринг. 


РЕНДЕРИНГ (англ. гепдеппе) — в компьютерной графике получение 
двухмерного изображения из виртуальной сцены. В процессе р. проис- 
ходит преобразование математического описания моделей объектов, 
текстур, виртуальных камер, схем освещения, шейдинга, свойства 
назначенных материалов и фильтров по заданным алгоритмам в изо- 
бражение. Р. производится с помощью специального программного 
обеспечения (например, Мема!Кау, Кепдептап) и аппаратного ком- 
плекса (рендер-фермы). Как этап производства а. в. и. р. предполагает, 
что изображение выводится в виде файлов с кадрами. 


РЕНДЕРОВЩИК (профессиональный сленг) — см. специалист по 
рендерингу. 


РЕНДЕР-ФЕРМА (англ. тепдег агт) — в компьютерной графике 
специализированный аппаратно-программный комплекс, осуществ- 
ляющий рендеринг. На всех стадиях конвейера специалисты работают 
с ограниченным потоком цифровой информации, например только с 
моделями без текстур и освещения, что позволяет видеть результаты 
работы в режиме реального времени. Поскольку рендеринг требует 
обработки принципиально большего объема информации, потери во 
времени частично компенсируются объемом р.-ф. 


РЕНДИРОВАНИЕ — см. рендеринг. 


РЕПЛИКА — в фонограмме речи и сценарии отдельное высказывание 
персонажа в диалоге или между действиями. 


РЕСАИЗ (англ. ге517е) — изменение размера изображения по сравне- 
нию с оригиналом. 
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РЕТОПОЛОГИЯ — в моделинге процесс переделки сетки поверх 
уже готовой геометрической формы графического объекта. 


РЕФЕРЕНС (англ. ге{егепсе) — графический, звуковой или текстовый 
материал, который служит образцом для полного копирования или 
подражания, создания подобного объекта. В анимации р. создается как 
отдельный файл и подгружается в сцены. Такой подход обеспечивает 
гарантию того, что при изменении р. изменение будет автоматически 
применено во всех сценах, где использован данный р. 


РЕФЛЕКС — в трехмерной компьютерной графике отражение окру- 
жения на поверхности 3)-объекта. Р. обычно закладывается в шейдере 
как свойство поверхности. Р. может быть: стандартным и равномер- 
ным; нарисованным и присваиваться в виде текстурной карты с ис- 
пользованием ИТ-координат. См. также карта текстурная, карта 
рефлекса, канал рефлекса. 


РЕФРАКЦИЯ — в трехмерной компьютерной графике преломление 
света через объект. Р. обычно закладывается в шейдере как свойство по- 
верхности. Р. может быть: стандартным и равномерным; нарисованным и 
присваиваться в виде текстурной карты с использованием ИТ-координат. 
См. также карта текстурная, карта рефракта, канал рефракта. 


РИГ (англ. г12) — в 3О-анимации настроенный для анимации скелет с 
использованием разных типов кинематики, скриптов, эспрешенов и 
контролов. Для производства разных а. в. п. создаются собственные 
или используются уже готовые, т.н. универсальные р., позволяющие 
быстро подогнать под любого персонажа заранее заготовленную кон- 
струкцию. Виды р.: персонажный р., пропс-р., мокап р., лицевой р. 


РИГГЕР (англ. проег) — то же что снециалист по риггингу. 


РИГГИНГ (англ. п25115) — в анимации процесс создания скелета и 
систем управления виртуальными моделями объектов. См. также сетан. 


РИГ ЛИЦЕВОЙ — в З)-анимации система управления лицом персо- 
нажа, где для удобства работы художника-аниматора оставлена толь- 
ко система контролов, а инструменты деформации скрыты. Как прави- 
ло, создается с использованием всех имеющихся видов деформеров. 
Различается два основных направления р. л.: интерактивные контролы, 
расположенные прямо на поверхности лица; контролы, расположен- 
ные рядом с персонажем в виде нескольких селекторов, каждый из 
которых отвечает за отдельную зону лица. Р. л. часто бывает дополнен 
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К статье «Риг» 


общим селектором и библиотекой лицевых поз, созданных заранее под 
конкретного персонажа. 


РИГ ПЕРСОНАЖНЫЙ — в ЗО-анимации система управления 
персонажем, настроенная для анимации скелета с контролами и 
скрытыми связями, позволяющая работать с персонажем в прямой и 
инверсной кинематике. Для художника-аниматора оставляется доступ- 
ной только система контролов. Р. п. часто бывает дополнен селектором 
и библиотекой поз, созданных заранее под конкретного персонажа. 
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РИГ ПРОПС — в 3)-анимации система 
управления бутафорскими объектами, 
если они требуют какой-либо кинематики 
и сложной анимации. 


РИР-ПРОЕКЦИЯ — вид комбиниро- 
ванных съемок, использующих проек- 
цию на просветный экран в качестве 
заднего фона для снимаемой сцены. 
Различают диарир-проекцию с диапо- 
зитива, кинорир-проекцию и покадро- 
вую рир-проекцию. Последняя активно 
применялась в мультипликации для со- 
вмещений с мультипликационными ри- 
сунками и макетами, а также для вклю- 
чения в снятую сцену «врезок» неболь- 
шого размера. Впервые р.-п. исполь- 
зована в 1927г. при съемках фильма 
«Метрополис» для имитации «дально- 
видения» будущего. Современные спо- 
собы кинопроизводства не используют 
рир-проекцию в чистом виде. Для со- 
вмещения актеров и фона зачастую ис- 
пользуется технология хромакей, осно- 
ванная на замещении изображением 
фона какого-либо цвета исходного ак- 
терского кадра. Как правило, это синий 
или зеленый цвет специального экрана, 
на котором снимаются актеры или теле- 
ведущие. 


РИСОВАННЫЙ ЗВУК — технология 
рисования оптической фонограммы на 
кинопленке. Р. з. был впервые применен 
в 1929 г. композитором А. Авраамовым, 
конструктором Е. Шолпо и режиссером- 
аниматором М. Цехановским в фильме 
«Пятилетка. План великих работ». Ме- 
год позволял синтезировать звуки, а не 
записывать их. 


О РМ 
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РИТМ — в анимации тайминг, заданный музыкальной фонограм- 
мой. Также временные соотношения и закономерности в действиях 
на экране или в частоте монтажных склек, создающие ощущение ме- 
лодии. 


РОЛИК ПИЛОТНЫЙ — полностью законченный в производстве 
пробный эпизод будущего а. в. п., используемый для оценки сложно- 
сти постановки, демонстрации идеи а. в. п., отработки творческих 
приемов, технологической цепочки, презентации потенциальным 
партнерам по производству и ирокату, проведения социопогических 
исследований зрительской аудитории. Р. п. часто создается как само- 
стоятельный проект в период разработки или подготовки производст- 
ва полнометражного а. в. п. или сериала. В сериальном производстве 
функцию р. п. может выполнять первая серия. Позволяет снизить рис- 
ки провала а. в. п. в целом за счет того, что все принципиальные ху- 
дожественные и продюсерские решения проверяются на небольшом 
объеме материала. 


РОЛИК РЕКЛАМНЫЙ — короткометражный фильм, направленный 
на прямую демонстрацию какой-либо торговой марки, объекта или со- 
бытия. 


РОЛИК СОЦИАЛЬНЫЙ — короткометражный фильм, созданный 
ради демонстрации и решения остросоциальной проблемы, разъясне- 
ния нормы социального и законопослушного поведения. 


РОМКОМ (профессиональный сленг) — сокращение от романтиче- 
ская комедия. 


РОСПИСЬ (англ. Боокште — букинг) — в прокате процедура предва- 
рительного распределения тиражных копий а. в. п. по кинотеатрам и 
сеансам, бронирование фильмокопий и времени сеансов. Объем и ка- 
чество р. предопределяет потенциальные кассовые сборы а. в. п. 


РОТЕЙТ (англ. го{а{е) — в компьютерной анимации один из основ- 
ных манипуляторов в программах для анимации, используемый для 
вращения объектов в виртуальном пространстве. См. также транс- 
леит и скейл. 


РОТОСКОП — аппарат, позволяющий создавать анимацию при помо- 
щи /7ехнологии ротоскопирования за счет покадровой проекции натур- 
ного киноматериала, зафиксированного на кинопленке. Р. изобретен аме- 
риканским аниматором и режиссером Максом Флейшером в 1914 г. 
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РОТОСКОПИРОВАНИЕ — анимационная технология, позволяющая 
создавать а. в. п. на основе ручной обрисовки художником-анимато- 
ром ранее отснятого натурного киноматериала (игровых или докумен- 
тальных сцен). На специальный ротоскопный стол с кинопроектора 
кадр за кадром проецируется киноматериал, а художник или аниматор 
фаза за фазой вручную его обрисовывает. Проекция осуществляется 
при помощи ротоскопа. Изобретена технология в 1914 г. американ- 
ским аниматором и режиссером Максом Флейшером. Он применил 
ротоскопирование в фильмах серии «Из чернильницы» для создания 
анимации клоуна Ко-ко. Впоследствии к этой технологии для создаия 
более реалистичного движения прибегали Д. Хэнд и У. Дисней в ленте 
«Белоснежка и семь гномов» при разработке движения главной герои- 
ни, М. Флейшер в «Приключении Гулливера», Р. Бакши в фильмах 
«Огонь и лед», «Властелин колец», «Волшебники» и др. Эта техника 
в СССР получила название «эклерной» в соответствии с маркой про- 
екционного киноаппарата, выпускаемого французской фирмой «Эк- 
лер». Она применялась для создания таких фильмов, как «Сказка ‘о 
царе Салтане» В. и 3. Брумберг, «Каштанка», «Сказка о рыбаке и рыб- 
ке» М. Цехановского, «Аленький цветочек» Л. Атаманова и др. В со- 
временном анимационном производстве для технологии ротоскопиро- 
вания используются компьютерные программы типа Коюзвор. С по- 
мощью данной программы были созданы фильмы «Пробуждение» 
(2001) и «Помутнение» (2006) Ричарда Линклейтера. Программа 
Коюз$пор интерполирует промежуточные кадры-фазы, находящиеся 
между ключевыми кадрами. После того как аниматор нарисовал на- 
чальный и конечный ключевые кадры, программа автоматически гене- 
рирует промежуточные фазы. Это простая форма автоматической ком- 
пьютерной анимации. Р. относится к двухмерным анимационным тех- 
нологиям. 


РОТОСКОПНЫЙ СТОЛ — стол для прорисовки ротоскопной ани- 
мации. Состоит из: 1) кинопроекционного аппарата, с функцией по- 
кадровой проекции киноизображения, зафиксированного на киноплен- 
ке, на проекционную поверхность и 2) рабочей проекционной поверх- 
ности в виде рамы с прозрачной (стеклянной или пластиковой) плос- 
костью. В верхней части рамы закреплены штифты для кальки. Рабо- 
чая поверхность размещена под наклоном к горизонтальной плоско- 
сти, кинопроекционный аппарат находится на одной оптической оси с 
проекционной плоскостью и под прямым углом к ней, так, чтобы не 
создавать искажения во время проекции. 
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К статье «Ротоскопный стол» 


САБДИВ (англ. зу) — в компьютерной графике геометрическая 
форма и способ описания модели, использующая полигональный при- 
митив в качестве управляющего объекта. 


САВОЯР — бродячий певец, уличный актер с шарманкой. С появле- 
нием волшебных фонарей с. взяли их в свой арсенал и давали при по- 
мощи их световые или оптические представления, сопровождая их 
рассказами, игрой на шарманке и пением. Оптические представления 
с. стали одним из прототипов кинопоказов. Их сюжеты были заимство- 
ваны первыми кинематографистами. 


САНДАЛПАНК (англ. запда!рипК) — направление таймпанка, произ- 
ведения которого изображают альтернативный образ мира эпохи ан- 
тичности. Примером с. в анимации является фильм «Атлантида: Зате- 
рянный мир» (2001, Г. Труздейл, К. Уайз), элементы с. присутствуют в 
анимационном сериале «Астерикс и Обеликс». 


САСПЕНС (англ. $изрепзе — неопределенность, беспокойство, трево- 
га ожидания, приостановка) — состояние тревожного ожидания, неоп- 
ределенность; художественный эффект, связанный с нагнетанием сю- 
жетного напряжения для управления эмоциями зрителя. С. применя- 
ется в триллерах, фильмах ужасов, в компьютерных играх в жанре 


хоррор и др. 
САУНД-ДИЗАЙН (англ. зоци4 4ез1еп) — творческий и технический 


процесс создания фонограммы а. в. п., включая звукозапись, монтаж 
фонограмм, создание звуковых эффектов и сведение. 


САУНД-ДИЗАЙНЕР — специалист по звуковому оформлению а. в. и., 
работающий под руководством звукорежиссера. 


САУНД-ПРОДЮСЕР (англ. зоии ргодисег) — продюсер, отвечаю- 
щий за творческий, организационный и технический процесс создания 
фонограммы а. в. п. 


СВЕДЕНИЕ ФОНОГРАММЫ — процесс синхронизации смонтиро- 
ванной фонограммы с изображением а. в. п. и выставления звукового 
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баланса между отдельными элементами фонограммы для каждого ка- 
нала звучания (например, монофоническая, стереофоническая, много- 
канальная) согласно творческим и техническим требованиям. Осущест- 
вляется звукорежиссером перезаписи под руководством режиссера. 


СВЕТОВЫЕ СКЕЛЧИ (уст.) — название анимационных произведе- 
ний. Было в употреблении в начале ХХ века в основном в Англии и 
США. Как правило, с. с. показывались в рамках представлений в ка- 
фешантанах и варьете и были частью театральной программы развле- 
кательного характера. 


СВЕТОПИСЬ (уст.) — 1) анимация; техника рисования светом. Тер- 
мин введен и использовался Николаем Петровичем Ходотаевым в 
1920-е гг. С. он называл снятые им анимационные фильмы; 2) фото- 
графия (русское название фотографии — С. — предложено фотогра- 
фом С. Л. Левицким; 3) способ получение изображения путем засве- 
чивания фотобумаги, на которой расположены различные по своей 
прозрачности предметы, см. рейография; 4) световое шоу, созданное 
на основе нарисованных светом на специальном экране светящихся в 
темноте картин. См. также фризлайт-анимация. 


СВЕЧЕНИЕ ПОД ПОВЕРХНОСТЬЮ — в 3)-анимации преломле- 
ние луча толщей материала, свойственное многим веществам, а также 
органическим тканям в реальном мире, например коже человека, вос- 
ку, молоку, пластмассе и др. Также шейдер, позволяющий имитировать 
подповерхностное рассеяние материала в сцене. 


СЕЗОН (англ. зеазоп) — для сериала пакет серий, объединенных по 
тематике, сквозному сюжету или периоду производства и показа, В свя- 
зи со спецификой планирования эфирной сетки телеканалов типовое 
количество серий в С. определяется количеством дней в неделе или 
количеством недель в году, например для анимационных сериалов 26 
или 52 серии. 


СЕКВЕНЦИЯ (англ. зедиепсе) — монтажная последовательность не- 
скольких сцен. 


СЕЛЕКТОР (англ. з@есюг — букв. выделяющий) — скрипит, облег- 
чающий управление контролами скелета или рига, имеющий свой 
индивидуальный интерфейс и окно для вызова элементов управления 
скелета или рига. 


СЕМЕИНЫЙ ФИЛЬМ — жанр а. в. п., в том числе анимации, пред- 
назначенный для просмотра зрителями разных возрастных категорий, 
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обязательно включая и детскую, и взрослую аудиторию. С. ф., как пра- 
вило, имеет несколько смысловых уровней, понимание каждого из ко- 
торых рассчитано на зрителя того или иного возраста. С. ф. лишены 
насилия, могут совмещать в себе элементы мелодрамы, комедии, 
включать незамысловатый юмор и четко сюжетную структуру. Приме- 
рами с. ф. являются полнометражные анимационные фильмы студий 
О15пеу, Рахаг и др. 


СЕРИАЛ — общее название группы а. в. и. (фильмов) в едином твор- 
ческом и техническом формате с постоянными персонажами и/или 
общим названием. Различают собственно с. и цикл. 


СЕРИАЛ (анимационный) — формат анимационного фильма, со- 
стоящего из отдельных частей (серий), объединенных общими персо- 
нажами, сценарной и изобразительной концепцией, названием и сю- 
жетом (как правило). В отличие от фильмов цикла серии с. обычно 
снимаются одновременно различными съемочными группами по зара- 
нее определенным общим принципам (драматургия, типажи, изобра- 
зительное решение ит. д.). С., как правило, предназначены для регу- 
лярной демонстрации отдельных серий по телевидению. Хрономет- 
раж серий с. обычно унифицирован. На основе с. часто снимаются 
полнометражные фильмы анимационные. Производство с. часто ве- 
дется в несколько этапов, т. н. «пакетов» серий (сезонов), в зависимо- 
сти от нужд телевещания. Сюжет с. может быть как сквозным, так и 
дискретным. Отдельные серии с. могут иметь самостоятельные назва- 
ния. В зарубежном кинопроизводстве при создании с. для ускорения и 
удешевления процесса часто применяется лимитированная анимация. 
Во многих странах существует практика территориального разделения 
разработчиков и исполнителей с., которые могут находиться в разных 
государствах (при совместной постановке/копродукции). В советской 
мультипликации формат с. впервые появился в 1970-е гг. («Приключе- 
ния Незнайки и его друзей», «Волшебник Изумрудного города», «Не- 
знайка в Солнечном городе» и др.), в России развитие получает в 
1990-2000-е гг. («Незнайка на Луне», «Смешарики» и др.). Форма с. 
часто используется для последовательного производства одной съе- 
мочной группой фильма большого метража со сквозным сюжетом 
(«Лоскутик и Облако», «Приключения капитана Врунгеля» и др.). 


СЕТАП (англ. зешр) — в 3О-анимации процесс настройки или подго- 
товки к анимации скелета персонажа (графического объекта) или лю- 
бого другого управляющего элемента. См. также риггинг. 
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К статье «Сетка» 


СЕТАПЩИК (профессиональный сленг) — см. специалист по сетапу. 


СЕТКА — в ЗО-графике общее определение топологии геометриче- 
ских, чаще полигональных, объектов. С., как и топология, может быть 
правильная или неправильная. Рабочее название геометрии в процессе 
создания З)-объекта. 


СЕДЗЕ — аниме, предназначенные в основном для девушек-под- 
ростков. 

СЕНЭН — аниме, ориентированные на подростковую, юношескую 
аудиторию. 


СЖАТИЕ И РАСТЯЖЕНИЕ — один из двенадцати принципов ани- 
мации, применяющийся к анимации мягких тел, подверженных де- 
формации сжатия или растяжения вследствие их быстрого движения, 
столкновения или какого-либо внешнего воздействия. 


СИКВЕЛ — второе самостоятельное а. в. и., являющееся по сюжету 
продолжение ранее снятого и пользующегося популярностью. В с. по- 
лучает развитие одна из тем или сюжетных линий предшествующего 
фильма. События, развивающиеся в с., следуют за событиями ори- 
гинального или первого фильма. С. снимается с участием тех же нер- 
сонажей, хотя могут появляться новые герои или исчезать прежние. 
С., как правило, выходят в прокат под тем же названием, что и первый, 
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оригинальный фильм, завоевавший популярность и послуживший ос- 
новой для продолжения. Название с. могут выходить с расширением, 
уточняющим его содержание. Примером с. могут являться такие 
фильмы, как «Шрек 2», «История игрушек 3: Большой побег», «Лед- 
никовый период 2: Глобальное потепление» и др. 


СИЛУЭТ (фр. зПВоцчейе) — 1) в анимации графический образ персо- 
нажа, образованный его внешним контуром, передающий основное 
настроение и динамику персонажа через его позу; 2) в широком смыс- 
ле графический образ персонажа, состоящего из контура с монохром- 
ной (обычно черной) заливкой. 


СИСТЕМА КООРДИНАТ — в 3)-анимации система координат Де- 
карта, где положение точки в виртуальном пространстве определяется 
числовым значением, удаленным от условного нуля по трем плоскостям, 
перпендикулярным друг другу. Название ЗО берется от имени Декарт и 
количества основных трех осей пространства (Х, У, 7). В 2)-анимации 
с. к. также берет свое название и принцип у Декарта, но ограничивается 
только двумя осями Х, У. Оси Х, У, 7, в разных графических пакетах не 
всегда идентичны друг другу. Например, в ЗОЗМах оси Х, У задают го- 
ризонтальную плоскость, а ось / — объем в высоту, тогда как в Мауа 
оси Х, У — плоскость при виде объектов спереди, а ось 7, — объем в 
глубину. Таким образом, оси, отвечающие за высоту в этих пакетах, не 
совпадают, хотя формально с. к. одинаковые. 


СИСТЕМНЫЙ АДМИНИСТРАТОР — 1Т-специалист, должностны- 
ми обязанностями которого является обеспечение работоспособности 
парка компьютеров, программного обеспечения и смежного оборудо- 
вания (телефония ит. п.). В анимационном производстве с. а. должен 
обладать знаниями по видео- и кинопроизводству. 


СИММЕТРИЯ (зуттету) — в анимации компоновка персонажа, при 
которой положение правой и левой половин его тела зеркально. Также 
зеркальные движения персонажа правыми и левыми конечностями. 
Часто воспринимается как слишком механистичная анимация и счита- 
ется браком. 


СИНИИ ЭКРАН (англ. Бмезсгееп) — хромакей синего цвета. Наряду 
с зеленым экраном является наиболее распространенным видом хро- 
макея. 


СИНОПСИС ФИЛЬМА — краткое изложение сценария или замысла 
а. в. п. Общепринятый объем с. — до 20 страниц печатного текста. 


154 ® СИНОПСИС ФИЛЬМА РАСШИРЕННЫЙ 


С. анимационного фильма должен дать представление о его жанре, его 
основных сюжетных ходах, а также характеристику его персонажей. 


СИНОПСИС ФИЛЬМА РАСШИРЕННЫЙ — развернутое изло- 
жение сценария или замысла а. в. п. (см. синопсис), объемом от 20 до 
40 страниц печатного текста. Обычно содержит детализацию сюже- 
та, поэпизодный план и отдельные диалоги, характеризующие пер- 
сонажей. 


СИНХРОНИЗАЦИЯ — процесс совмещения соответствующих друг 
другу по времени изображения и фонограммы а. в. п. путем монтажа. 


СКАЗКА — 1) разновидность устного фольклорного творчества; 
2) жанр а. в. п., в том числе анимации, произведения которого пред- 
ставляют явно вымышленные события, персонажей и пространства. 
По происхождению с. разделяются на народные (фольклорные), лите- 
ратурные и авторские. По своему содержании, действиям и персона- 
жам с. делятся на бытовые, с. о животных, волшебные, авантюрно- 
новеллистические, докучные и небылицы. С. — один из наиболее вос- 
требованных жанров анимации. Примерами с. в анимации являются 
фильмы «Белоснежка и семь гномов» (1937, Д. Хэнд), «Золотая анти- 
лопа» (1954, Л. Атаманов), «Снежная королева» (1957, Л. Атаманов), 
«Конек-Горбунок» (1947, И. Иванов-Вано), «Русалочка» (1989, Р. Кле- 
ментс, Дж. Маскер), «Кирику и колдунья» (1998, М. Осело). 


СКАНЕР (англ. зсаппег) — устройство для фотографирования и 
оцифровки изображений с бумажных и иных плоских носителей, ис- 
пользуемое при смешанном аналогово-цифровом производстве а. в. и. 
В частности, используется при работе с рисованной анимацией в каче- 
стве замены съемочной камере; — устройство для получения цифро- 
вых ЗО-слепков объемных предметов и построения высокоточных 
виртуальных моделей. Существуют с. контактные и бесконтактные: 
активные (излучающие радио- и световые волны) и пассивные (вос- 
принимающие световые волны). В частности, используются в 3) СС. 
Также специальные с. используются для получения цифровых копий с 
кинопленки, например цифрового интермедиэйта. 


СКАНИРОВАНИЕ (как элемент производства) (англ. зсаппте) — 
процесс оцифровки изображения с бумажных носителей для после- 
дующей обработки на компьютере. Применяется при смешанной анало- 
гово-цифровой технологической цепочке. В случае если бумажные но- 
сители используются в подготовительном периоде, а производственный 
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период проходит в цифровом формате, с. проводится для оцифровки 
раскадровки и эскизов. В случае если бумажные носители используются 
в производственный период (рисованная анимация), но планируется 
цифровой композитинг, с. проводится для оцифровки мультипликата и 
фонов. В случае ЗО-СОТ производства, если компьютерному моделиро- 
ванию предшествует реальное скульитурирование, то с. применяется для 
переноса формы скульитуры на компьютерную модель. 


СКЕЙЛ (англ. зсае) — в компьютерной анимации один из основных 
манипуляторов в программах для анимации, используемый для мас- 
штабирования объектов в виртуальном пространстве. См. также ро- 
тейт, транслейт. 


СКЕЛЕТ — в 3З)Р-анимации набор цепочек костей, созданный под 
анатомию персонажа, базовая структура для создания рига. Сами по 
себе кости могут управляться только с помощью прямой кинематики. 
Если же добавляются другие варианты управления (инверсная кине- 
матика, локаторы), то эта конструкция уже называется ригом. См. 
также кости. 


СКЕТЧ (англ. зКесН — букв. эскиз, набросок) — 1) син. эскиз, при- 
жившийся в компьютерной графике и компьютерной анимации: 
2) жанр анимации в форме небольшого произведения комического ха- 
рактера, состоящего из нескольких комедийных сценок с участием 
двух или трех персонажей. Анимационные с. полны абсурда, парадок- 
сальности и гэгов, жизненного, динамичного юмора, для них характе- 
рен фарсовый сюжет, лаконичность, комизм положений, остроумие. 
Герои с. — узнаваемые типажи. В истории анимации известны «Рисо- 
ванные скетчи» Стюарта Блэктона. С подобными комедийными сценка- 
ми пионеры анимации участвовали в программах водевилей и мюзик- 
холлов. К жанру с. можно отнести телесериал с элементами анимации 
«Летающий цирк Монти Пайтона» Терри Гиллиама и американский 
юмористический мультсериал «КаБлам» или «Удивительные скетчи». 
Несколько с. могут быть объединены в отдельные блоки и демонстри- 
роваться на экране с определенной периодичностью. Такие программы 
определяются как скетч-комы или скетч-шоу. 


СКЕТЧ-КОМ (сокращенно от «скетч-комедия») — жанр анимацион- 
ной программы, состоящей из нескольких скетчей, длиной от одной 
до пяти минут. С.-к. могут состоять как из несвязанных между собой 
историй, так и эпизодов с повторяющимися персонажами и общим 
сюжетом, 


156 ® СКИН 


СКИН — в 3З)-анимации основной механизм (деформер) влияния 
костей на геометрию персонажа (графического объекта). Например, 
тело персонажа прискинивают к костям. 


СКИННИНГ (англ. $Кшите) — процесс создания скина для коррект- 
ной трансформации геометрии объекта, зависящей от положения объ- 
ектов рига. 


СКРИПТ — в комиьютерной графике обычно небольшая вспомога- 
тельная программа. Вне кино- и видеопроизводства с. сперва широко 
использовались для автоматизации процессов, а впоследствии, с раз- 
витием языков программирования (на которых пишутся с.), на основе 
с. стали строить большие системы. На данный момент довольно часто 
программное обеспечение построено следующим образом: в основе 
лежит небольшое ядро, с поддержкой скриптового языка программи- 
рования, а вся система написана на с. 


СКУЛЬПТИНГ — в комиьютерной графике процесс создания вирту- 
альной трехмерной модели средствами, привычными для живой скульп- 
туры, производимый в специальных программах ИВкизй и МидБох. 


СКУЛЬПТОР — в анимации специалист, реализующий в объеме и 
форме эскизы художественных объектов. 


СКУЛЬПТУРА — в анимации носит прикладной характер — это реа- 
лизация художественного замысла в объеме из какого-либо материала, 
чаще всего первичными материалами является пластилин или глина. 
В кукольной анимации с. — это способ создания формы персонажей и 
других объектов, здесь используется восковой пластилин, далее с. пе- 
реводится в пластмассу (эпоксидную, зубопротезную ит. д.). В объем- 
ной перекладочной анимации с. — средство создания изображения на 
плоскости покадрово, где под каждый кадр объект немного дорабаты- 
вается с использованием специализированного пластилина, устойчиво- 
го к тепловому воздействию. 


СЛОЙ — в комньютерной графике объект, хранящий данные о со- 
держащихся в нем графических объектах, аналог яруса на мультстан- 
ке, служащий для разделения объектов в сцене, например персонажа и 
фона, для более удобного редактирования, а также для создания иллю- 
зии объема. В классической рисованной анимации с. является лист цел- 
лулоида, на который наносят рисунок с заливкой. В компьютерной 
3)-анимации способ выделения и визуализации объектов в сцене. 
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СЛОЙ АНИМАЦИОННЫЙ — в классической рисованной анимации 
представляет собой специальный прозрачный лист целлулоида, на ко- 
торый наносят рисунок с заливкой. Используется для отделения объек- 
тов друг от друга, например персонажа от фона, а также для создания 
иллюзии объема. В компьютерной 3З)-анимации представляет собой 
аналог прозрачного целлулоида в цифровом формате и служит также 
для разделения объектов в сцене для удобства редактирования. В про- 
граммах 3З)-анимации с. а. влияет на анимацию объекта, заменяя (англ. 
оуеги4е то4е) или редактируя ее (англ. а4Чуе тоде). Для разделения 
объектов в сцене в программах для 3ЗО-анимации существуют обычные 
слои (англ. 1ауег$). 


СМЕТА ПРОЕКТА (англ. Бидое{) — документ, описывающий поста- 
тейную структуру финансовых расходов по созданию а. в. и. В сочета- 
нии с календарным планом производства позволяет планировать сроки 
расходов по каждой статье расходов. В зависимости от фактического 
периода производства с. п. может обладать большей или меньшей дета- 
лизацией: 1) лимит затрат — в иредподготовительном периоде. Укруп- 
ненная форма с. п., предполагающая предварительный расчет (проект) 
расходов с точностью до крупного периода календарного плана произ- 
водства или группы расходов (цех, единообразная группа сотрудников 
или подрядчиков, глобальный процесс); 2) генеральная смета расходов — 
в конце подготовительного периода. Детализированная форма с. п. на 
основе данных лимита затрат, с предварительным расчетом расходов с 
точностью до производственной операции и/или каждого сотрудника; 
3) фактическая смета расходов — по окончании всех этапов производ- 
ства. Детализированная с. п., совпадающая с формой генеральной сметы 
расходов, учитывающая фактические расходы с точностью до каждой 
бухгалтерской операции. С. п. составляется и утверждается продюсе- 
ром и директором производства и определяет финансовую деятель- 
ность по проекту. На основе с. п. осуществляется финансовый контроль 
производства. С, п. (или выдержки из нее) является важной частью биз- 
нес-плана, контрактов с инвесторами и подрядчиками. 


СОЛВЕР — в 3)-анимации алгоритм управления какой-либо сложной 
системой, например солвер инверсной кинематики, солвер динамики. 


СПЕЙСИНГ (англ. зрасте) — в анимации пространственный проме- 
жуток между начальным и конечным положением объекта в простран- 
стве сцены, характеризующий дистанцию движения и количество кад- 
ров (фаз) между компоновками (ключами). 
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СПЕКУЛЯР — в трехмерной компьютерной графике свет, отражен- 
ный от 3О-объекта. С. обычно закладывается в шейдере как свойство 
поверхности. С. может быть: стандартным и равномерным; нарисо- 
ванным и присваиваться в виде текстурной карты с использованием 
ОУ-координат. См. также карта текстурная, карта спекуляра, канал 
спекуляра. 


СПЕЦИАЛИСТ ПО ДИНАМИКЕ ОДЕЖДЫ — в 3З)-анимации 
специалист, создающий в виртуальной среде одежду для персонажей с 
динамическими свойствами, настраивающий эту систему для анима- 
ции и доводящий динамику одежды до необходимого уровня после 
этапа анимации. 


СПЕЦИАЛИСТ ПО РЕНДЕРИНГУ (рендерщик, рендеровщик) — в 
компьютерной графике специалист по получению изображения на 
основе цифровой информации об объектах в виртуальной сцене. 


СПЕЦИАЛИСТ ПО РИГГИНГУ (англ. пезег — риггер) — в комиь- 
ютерной графике специалист по созданию и настройке систем управ- 
ления виртуальными моделями объектов. 


СПЕЦИАЛИСТ ПО СИМУЛЯЦИИ — в компьютерной графике 
специалист по созданию изображения, симулирующего реальные фи- 
зические процессы и явления. 


СПЕЦИАЛИСТ ПО СПЕЦЭФФЕКТАМ — в иленочном кинемато- 
графе специалист по получению изображения специальными методами, 
отличными от традиционного кинопроизводства. В компьютерной гра- 
фике (анимации) специалист, создающий иллюзию атмосферных сред в 
виртуальном пространстве, в основном динамику частиц (воды, огня, 
облаков, взрывов, всевозможных разрушений). Также настраивает взаи- 
модействие этой динамики с основной (персонажной) анимацией. 


СПЕЦИАЛИСТ ПО ШЕЙДИНГУ (англ. зва4те. аг15) — в компью- 
терной графике специалист по разработке материалов виртуальных 
объектов при помощи шейдеров в программах рендеринга, сочетаю- 
щий в работе знания в области живописи и физике света. 


СПЕЦИАЛЬНЫЙ ЭФФЕКТ (англ. зреса| еЙесе, ЗЕХ) — изображе- 
ние, полученное специальными методами, отличными от традиционно- 
го кинопроизводства. К с.э. относятся физические объекты, оптиче- 
ские и цифровые процедуры: анимация, компьютерная графика, мно- 
гократная экспозиция, домакетка, дорисовка, рир- и фронтпроекция, 
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съемки с искажением перспективы, масштабов объектов и скорости их 
движения, пиротехника, аниматороника. Производство СЭ обычно 
выделяется в отдельный цикл и поручается группе под руководством 
супервайзера по спецэффектам. В зарубежной практике иногда разде- 
ляют понятия «спецэффекты» (англ. зресла] еЙес{$, ЗЕХ — физические 
и оптические эффекты, получаемые непосредственно на съемочной 
площадке) и «визуальные эффекты» (англ. у15ца| еЙес{5, УЕХ — опти- 
ческие и цифровые эффекты, которые нельзя получить на реальной 
съемочной площадке). В анимационном кино к с. э. относятся созда- 
ние атмосферных сред (воды, огоня, облаков, взрывов, всевозможных 
разрушений). Син. спецэффект, визуальный эффект. 


СПЕЦЭФФЕКТ — сокращенное от специальный эффект. 


СПИДЛАЙНЫ — линии или штрихи, используемые художниками- 
аниматорами для показа быстрого движения объекта при создании 
мультипликата. С. рисуются в виде линий вслед за движущимся объ- 
ектом, как бы отлетая от него в противоположную сторону его движе- 
ния. Если хотят показать, что движение очень быстрое, то часть кон- 
тура объекта или даже часть объекта, например ноги в процессе бега, 
могут быть смазаны, размыты за счет с. Поэтому их еще называют 
«смазки» или «линии скорости», материализованные следы скорости. 
При быстром движении, когда амплитуда совершаемого в пространст- 
ве движения велика, а время, отводимое на него, минимально, анима- 
торы используют с., помогая глазу соединить разрозненные фазы, на- 
ходящиеся на значительном расстоянии друг от друга, добиваясь плав- 
ности движения. Нередко с. рисуются в виде своеобразного шлейфа, 
следующего за объектом или вместо него и указывающего траекторию 
его движения, повторяя все изгибы его пути. Одним из тех, кто стал 
активно использовать с. в анимации объектов, был американский ани- 
матор и режиссер Текс Эйвери. 


СПИНОФФ — самостоятельное а. в. п., построенное на сюжетном 
ответвлении от ранее снятого фильма, происходящем в то же самое 
время и затрагивающем часть персонажей (обычно не главных) ос- 
новного произведения. 


СПЛАИН (англ. зрИпе) — в компьютерной графике плоский, двух- 
мерный геометрический объект — кривая, часто это кривая Безье, 
описывающая линию с помощью точек и сегментов. 


СПОЙЛЕР — преждевременно раскрытая важная сюжетная инфор- 
мация, которая разрушает задуманную авторами а. в. п. интригу, 
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не дает ее пережить, прочувствовать самостоятельно и лишает зрителя 
части впечатлений, заложенных в произведение. 


СТАНДАРТ МТУС — стандарт цветного телевидения, наиболее рас- 
пространенный в Северной Америке и Японии. По стандарту МТУС 
разрешение видимой части изображения составляет 640 х 480 пиксе- 
лей (соотношение сторон кадра 4 к 3), частота смены кадров (ЕР5) — 
30 кадров в секунду. При этом отображение происходит по полукадрам 
(чересстрочная развертка, когда сперва отображается одна часть изо- 
бражение (верхние строки), а потом — вторая (нижние строки)) — 
601. После стандартизации цифровых форматов видео разрешение 
изображения принято считать 720 х 480, при этом пиксел имеет вытя- 


нутую форму. 


СТАНДАРТ РАГ, — стандарт цветного телевидения, наиболее рас- 
пространенный в Евразии и части Африки. Также используется в сту- 
дийном оборудовании во многих странах, несмотря на то что эфир 
идет в формате 5ЕСАМ. По стандарту РА! разрешение видимой части 
изображения составляет 768 х 576 пикселей (соотношение сторон кад- 
ра4 к3), частота смены кадров (ЕР5) — 25 кадров в секунду. При этом 
отображение происходит по полукадрам (чересстрочная развертка, 
когда сперва отображается одна часть изображение (нижние строки), а 
потом — вторая (верхние строки) — 501. После стандартизации циф- 
ровых форматов видео разрешение изображения принято считать 
720 х 576, при этом пиксел имеет вытянутую форму. 


СТАНДАРТ 5ЕСАМ — стандарт цветного телевидения, ранее приня- 
тый во Франции и СССР. На данный момент почти вытеснен. Сущест- 
вует практика, при которой все работы над а. в. и. ведутся в формате 
РАГ,, а в эфир транслируется транскодированный в ЗЕСАМ сигнал. По 
основным параметрам 5ЕСАМ соответствует стандарту РАГ. 


СТАТИКА — в анимации остановка движения, абсолютно неподвиж- 
ное положение персонажа (объекта) в сцене, не изменяющееся с те- 
чением времени, обычно в целях акцентирования внимания на опреде- 
ленной позе или идее. К персонажу часто применяют живую статику. 


СТАТИЧНОЕ ИЗОБРАЖЕНИЕ — изображение, не изменяющееся с 
течением экранного времени а. в. и. 


СТЕНОП-КАМЕРА — см. камера-обскура. 


СТЕРЕОЗВУК (в кино, англ. з{егеорВотс, з{егеозогис) — фонограмма. 
записываемая и воспроизводимая раздельно для двух аудиоканалов: 
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правого и левого. Позволяет зрителю получать эффект естественного 
восприятия окружающих звуков правым и левым ухом (бинауральный 
эффект) и, анализируя громкость звука, поступающего справа и слева, 
определять положение источника звучания на экране. 


СТЕРЕОКИНО (англ. зегеозсорс НЯ]т, 30) — вид кинематографа в 
форме разделенной стереопары, т.е. двух изображений для каждого 
глаза — левого и правого. При создании с. используются различные 
способы съемки: одной стереокамерой с двумя объективами, двумя 
синхронными камерами, камерой с зеркальной стереонасадкой или 
компьютерный синтез стереопары. При этом учитываются особенно- 
сти зрительного аппарата человека как во время съемки, так и во время 
проекции готового стереофильма в кинотеатре. Для с. не действует 
большинство классических операторских и монтажных приемов, таких 
как быстрый перевод камеры с одного объекта на другой, быстрое па- 
норамирование, быстрая смена коротких сцен, крупный план лица, 
темные сцены и др. Процесс усложняется постоянным расчетом дис- 
танции съемки и расстояния между оптическим осями (базиса съемки) 
камеры в каждой сцене. Все движения камеры и работа трансфокатора 
должны быть согласованы с параллельным изменением базиса. В кад- 
ре должно находиться как можно больше разноудаленных предметов 
для создания наиболее глубокой пространственной картины для зри- 
теля. Предпочтительно использовать максимальную глубину резкости, 
чтобы зритель во время просмотра сам мог решать, фокусировать 
взгляд на переднем или заднем плане. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ РОТГВУ ЗО — очковая система цифро- 
вой стереокинопроекции на экраны любого типа с использованием 
спектрального метода деления ракурсов стереопары. Проекция левого и 
правого изображения ведется попеременно через соответствующие 
фильтры. Внутри проектора, между источником света и блоком матриц, 
располагается вращающийся стеклянный диск, разделенный пополам. 
Один сектор диска — фильтр для левого ракурса, другой — для правого. 
При поочередной смене ракурсов стереопары происходит затемне- 
ние/отключение изображения в момент движения диска. Если нарушить 
синхронность смены ракурса и смены сектора диска, при просмотре 
через спектральные стереоочки изображение начинает двоиться или 
ракурсы стереопары меняются местами, и появляется обратный стерео- 
эффект, когда все объекты заднего плана выходят вперед и наоборот. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ ПМАХ ЗО — очковая система цифровой 
стереокинопроекции на гигантские экраны, использующая поляроид- 
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ный метод разделения ракурсов стереопары. Проекция стереопары 
производится путем ее разделения на два проектора, каждый из кото- 
рых показывает свой ракурс стереопары: левый или правый. При этом 
стереопара заранее разделена и представляет собой отдельную секвен- 
цию кадров для левого глаза и отдельную — для правого, передаю- 
щиеся на матрицы цифровых проекторов с медиасервера. Проекция 
ведется через поляризационные фильтры на металлизированный неде- 
поляризующий экран. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ 1МЕТЕС 3) — очковая система циф- 
ровой стереокинопроекции на экраны любого типа с использованием 
спектрального метода деления ракурсов стереопары. Работает по ме- 
тоду, аналогичному стереокинопроекции Роу ЗО. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ УОГЕОМТ — активная очковая система 
цифровой стереокинопроекции, основанная на затворном методе раз- 
деления ракурсов стереопары. Работает по методу, аналогичному сте- 
реокинопроекции ХРапа. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ ХРАМПШ — активная очковая система 
цифровой стереокинопроекции, основанная на затворном методе раз- 
деления ракурсов стереопары. Проекция стереопары осуществляется 
тем же способом, что и в системе стереокинопроекции Ро!Бу ЗО, т. е. 
ракурсы демонстрируются попеременно. Плюсом является простота 
системы, относительно большая яркость получаемого изображения и 
возможность использования любой поверхности для проекции, т. к. 
разделение стереопары происходит в непосредственной близости от 
глаз зрителя, т. е. на уровне очков. В последнее время производители 
данных систем перешли на производство пассивных систем проекции 
по более предпочтительному для кинотеатров поляроидному методу. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ АНАГЛИФИЧЕСКАЯ — разновид- 
ность стереокинопроекции спектральной, первый и наиболее прими- 
тивный метод стереокинопроекции, при котором каждый ракурс сте- 
реопары окрашивается в один из двух противоположных цветов, на- 
пример сине-зеленый и красный, пурпурный и зеленый, коричневый и 
желтый. См. также стереокинопроекция спектральная. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ ЗАТВОРНАЯ — активный очковый 
метод получения и демонстрации стереокино, при котором перед гла- 
зами зрителя помещаются жидкокристаллические затворы/дисплеи, 
попеременно перекрывающие изображение то для левого, то для пра- 
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вого глаза. Когда на экране возникает изображение левого ракурса 
стереопары, затвор правого глаза закрывается и наоборот. Встроенные 
вместо линз в оправу очков затворы управляются инфракрасным дат- 
чиком, вмонтированным в оправу. Сигнал на датчик очков поступает 
от эмиттера (инфракрасного излучателя), расположенного на задней 
стене зрительного зала возле проекционных окон. Получая сигнал от 
сервера или проектора о том, какой ракурс стереопары демонстриру- 
ется, эмиттер излучает соответствующий инфракрасный сигнал, кото- 
рый, отражаясь от экрана, попадает на датчик очков и закрывает нуж- 
ный затвор. См. также стереокинопроекция поляроидная, стереокино- 
проекция спектральная. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ ПОЛЯРИЗАЦИОННАЯ — см. сте- 
реокинопроекция поляроидная. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ ПОЛЯРОИДНАЯ (поляризационная) — 
пассивный очковый метод получения и демонстрации стереокино, в 
основе которого лежит явление поляризации света. Исходя из того, что 
свет — это электромагнитные волны, обладающие разной частотой, 
длиной и направлением в пространстве, поляризация позволяет вычле- 
нить из светового потока волны с одним направлением. В проекции 
применяют два вида поляризации: линейную и циркулярную. Для того 
чтобы попавший на экран разделенный световой поток не разрушился, 
используют экранные полотна со специальным покрытием, не влияю- 
щим на поляризацию (недеполяризующим). Такие экраны называют 
серебряными (алюминированными, металлизированными, англ. $Йуег 
зсгееп). При проекции через поляризационные фильтры для левого и 
правого ракурсов стереопары на экран зритель видит двоящееся изо- 
бражение, его разделение на ракурсы для каждого глаза осуществляется 
с помощью очков с такими же поляризационными фильтрами. Световые 
волны, отсортированные для левого глаза, не пройдут через фильтр оч- 
ков правого глаза и наоборот. Поляризационные фильтры имеют ней- 
трально-серый цвет и не вносят изменений в цветность ракурсов, по- 
этому зритель воспринимает полноценное цветное изображение и не 
испытывает такого дискомфорта при просмотре стереокино, как при 
использовании спектрального метода стереокинопроекции. См. также 
стереокинопроекция затворная, стереокинопроекция спектральная. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ СПЕКТРАЛЬНАЯ — пассивный очко- 
вый метод получения и демонстрации стереокино на любых типах 
экранного полотна. При с. с. левый и правый ракурсы стереопары ок- 
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рашивают специальным спектральным фильтром. Анаглифический 
метод с. с. — первый и наиболее примитивный, при котором каждый 
ракурс стереопары окрашивается в один из двух противоположных 
цветов, например сине-зеленый и красный, пурпурный и зеленый, ко- 
ричневый и желтый. Стандартом в анаглифическом делении стереопа- 
ры является окрашивание ее ракурсов в сине-зеленый и красный цвет. 
При просмотре такой стереопары через очки со спектральными фильт- 
рами тех же цветов происходит разделение изображений для левого и 
правого глаза: сине-зеленый фильтр очков пропускает только сине- 
зеленое изображение, а красный фильтр — только красное. Основным 
минусом технологии является то, что из стереопары уходят такие цве- 
та, как насыщенный красный, синий и зеленый, и происходит наруше- 
ние цветового баланса изображения. Второй минус заключается в 
очень большом поглощении света, что делает невозможной проекцию 
на большие экраны. Более совершенным методом с. с. является деле- 
ние каждого из двух фильтров на три (и более) световые спектральные 
зоны, например, при использовании трехзонного спектрального 
фильтра видимый свет можно условно разделить на спектры: синий, 
зеленый и красный. Поделив каждый из полученных спектров попо- 
лам, можно проецировать изображение с интенсивно синим, зеленым и 
красным спектрами на фильтр для левого глаза, а изображение с блед- 
но-синим, -зеленым и -красным — на фильтр для правого глаза. При- 
меняя принцип анаглифического деления, в этом случае можно полу- 
чить стереопроекцию с большим количеством цветов, чем при тради- 
ционном анаглифическом методе деления. См. также стереокинопро- 
екция затворная, стереокинопроекция поляроидная. 


СТЕРЕОКИНОПРОЕКЦИЯ СТЕРЕО 70 — кинопленочная система 
стереокино, разработанная в конце 1950-х годов в НИКФИ (Научно- 
исследовательский кинофотоинститут) в СССР и предложенная в 
1963 г. авторами А. Болтянским и Н. Овсянниковой. Кадр фильма по 
системе с. с.-70 представлял собой горизонтальную стереопару с ле- 
вым и правым ракурсами с соотношением сторон 1,37 : 1, размещен- 
ными на стандартной кинопленке формата 70 мм для широкоформат- 
ной проекции с 5 перфорациями на кадр и 4 магнитными дорожками с 
6 звуковыми каналами. Проекция велась с универсального двухфор- 
матного кинопроектора типа КП-30 или КП-15 через специальный 
стереообъектив по поляроидному методу стереокинопроекции. 


СТЕРЕООЧКИ — устройство для разделения проекции стереопары на 
изображения для правого и левого глаза зрителя. Имеет форму очков, 
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содержащих вместо линз специальные фильтры или затворы в зависи- 
мости от метода стереокинопроекции. Бывают анаглифные (анаглифи- 
ческие), затворные (жидкокристаллические), поляроидные (поляриза- 
ционные), призменные. 


СТЕРЕОПАРА (англ. уегеорат) — два изображения одной сцены, 
снятые на камеру/камеры или созданные на компьютере с двух разных 
ракурсов для левого и правого глаза человека. В проекции, съемке или 
компьютерном синтезе различают два основных вида с.: вертикальная 
(ракурс над ракурсом, з14е оуег з14е) и горизонтальная (ракурс рядом с 
ракурсом, 514е Бу з14е). Первые с. представляли собой фотографии 
двух ракурсов, снятых стереофотоаппаратом и напечатанных рядом на 
одном листе фотобумаги или фотопластинке. Рассматривали такую с. 
через специальный стереоскоп. Позже, с появлением кинематографа, 
начали предпринимать попытки съемки «движущихся» стереопар, не 
исключением в этих экспериментах стали и сами основатели кинема- 
тографа — братья Люмьер. 


СТЕРЕОСКОП — устройство для просмотра стереоскопических фо- 
токарточек. Представляет собой пару линз или призм, установленных 
таким образом, что при рассматривании фотокарточки с горизонталь- 
ной стереопарой каждый глаз видел только предназначенный для него 
ракурс изображения. 


СТЕРЕОСКОПИЧЕСКОЕ ЗРЕНИЕ — свойство мозга живого су- 
щества оценивать неоднородность формы предметов, их рельефности, 
разноудаленности на основе зрительной информации, поступающей от 
правого и левого глаза (бинокулярное зрение). Благодаря с. 3. человек 
может на расстоянии с небольшой погрешностью судить о размере 
предмета, о расстоянии до него и между предметами без применения 
измерительных приборов. Это свойство эксплуатируется при создании 
а. в. п. в формате стереоскопии и голографии. 


СТИМПАНК (англ. 5еатрипК) — поджанр анимационной научной 
фантастики, произведения которого показывают образ альтернатив- 
ного развития человеческой цивилизации, в совершенстве освоившей 
механику и мир паровых машин. Увлечение паровыми машинами в 
фильмах с. породило его второе определение — «паропанк». С. опре- 
деляют и как ретрофутуризм, т. к. пространство фильмов наполнено 
модифицированными образами викторианской эпохи, соединенными с 
пристрастиями к современным технологиям. В них поэтизируются 
технологии второй половины ХХ и начала ХХ в., увлечения механи- 
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ческими устройствами и паровыми машинами, газовыми и электриче- 
скими фонарями, аэростатами и дирижаблями. Примерами с. являются 
фильмы «Лабиринт» (1963, Я. Ленницы), «Стимбой» (2004), «Небесный 
замок Лапута» (1986, Х. Миядзаки), «Ходячий замок» (2004, Х. Мияд- 
заки), «Изгнанник» (2003, К. Тигира), «Дуэль джентльменов» (2006, 
Ш. Макналли, Фр. Р. Веласко), «Главные мастера» (2008, К. Делайтер, 
Луки, А. Тьюре), «Таинственные географические исследования Джас- 
пера Морело» (2005, Э. Лукас). 


СТОК — общедоступная библиотека кадров, виртуальных моделей, 
аудиовизуальных материалов, продаваемых с целью их использования 
в составе других а. в. и. 


СТОЛ АНИМАТОРА — стол, снабженный просветом. См. стол- 
просвет. 


СТОЛ-ПРОСВЕТ / ПРОСВЕТНЫЙ СТОЛ — стационарный иро- 
свет, вмонтированный в крышку стола художника-аниматора. Клас- 
сические студийные модели столов-просветов снабжены полочками для 
кальки и целлулоида, расположенными над столешницей, зеркалом для 
работы аниматора над мимикой и дополнительным источником осве- 
щения — лампой, фиксированной к полочке на гибком соединении. 


СТОП-КАДР — 1) кинематографический прием, в процессе которого 
возникает эффект остановки движущегося экранного изображения. 
В анимации достигается в результате съемки одной и той же фазы в 
течение нескольких кадров; 2) остановленное движение в мультипли- 
кате. С.-к. используется для акцентирования внимания зрителя на 
важном смысловой моменте. 


СТОП-МОУШН (англ. $юр тоНоп) — технология анимации, с помо- 
щью покадровой съемки оживляющая на экране неодушевленные 
предметы. В технике с.-м., в частности, созданы кукольные и пласти- 
линовые мультфильмы. Частными случаями с.-м. являются методы 
пикселяции и перекладки. 


СТОРИБОРД (англ. зогубоага) — см. раскадровка. 


СТОРИБОРДИСТ (англ. зюгуБоаг4 аг15{) — см. художник-раскад- 
ровщик. 


СТОУНПАНК (англ. $юперипкК) — направление таймпанка, произве- 
дения которого демонстрируют мир, стоящий на технологическом 
уровне каменного века. Ярким примером с. в анимации является сериал 
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«Флинстоуны», пародирующий американский быт 1960-х гг., с перено- 
сом его образов и принципов в доисторические времена. 


СТРОБ (англ. $тобт?) — в анимации эффект разрыва движения на 
отдельные заметные фазы, связанный с тем, что движущийся объект 
(персонаж) или его части преодолевают слишком большое простран- 
ство кадра за слишком малый период времени. Обычно ошибка в 
тайминге сцены или недостаток моушин блюра. 


СТУДИЯ (англ. $40, ргодисноп Воцзе) — организационная структу- 
ра, производящая а. в. п.; может выступать как продюсерская компа- 
ния, реализующая собственные проекты, и как подрядчик на проектах 
сторонних продюсеров. С. представляет собой коллектив сотрудников 
и техническую базу для их работы. С. обычно специализируется на 
конкретном виде контента. Штат с. как продюсерской компании состо- 
ит из управленческих и творческих специалистов высшего звена, а с. 
характеризуется отсутствием собственной технической базы, ее ос- 
новной ценностью являются права на создаваемые ею а. в. п. Штат с. 
как технической базы состоит из технического персонала и творческих 
специалистов среднего звена, а с. характеризуется наличием большого 
количества материально-технических ресурсов, которые являются ее 
основной ценностью. 


СУБТИТР — внутрикадровые надписи, использующиеся при демон- 
страции а. в. п., созданных на иностранных языках и выпускаемых без 
дублирования. Располагаются в нижней части кадра поверх изобра- 
жения. 


СУБТРАКТИВНАЯ ЦВЕТОВАЯ МОДЕЛЬ — см. цветовое про- 
странство СМУК. 


СУПЕРВАЙЗЕР (англ. зирег\15ог — супервизор) — руководитель оп- 
ределенного цеха, этапа или процесса работ над а. в. и. при конвейер- 
ном производстве. Может выполнять функции как управленческого, 
так и художественного контроля по данному направлению. На практи- 
ке в рамках вверенного ему направления с. осуществляет: составление 
детального календарного плана производства и трекинг проекта; кон- 
троль корректности и полноты материалов, поступающих в работу от 
других цехов; текущий творческий и управленческий контроль над 
процессами и персоналом. Работает под руководством режиссера и 
директора производства. 


СУПЕРВИЗОР — см. супервайзер. 
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СЦЕНА — 1) серия кадров, часть экранного произведения, объеди- 
ненная единством содержания, времени и места действия; 2) в анима- 
ции пространство, видимое камерой, ограниченное рамкой кадра и/или 
собственными габаритами, предназначенное для наполнения объекта- 
ми и действием. 


СЦЕНАРИЙ — литературное произведение, предназначенное для 
воплощения на экране. Средствами литературы в с. выражен художест- 
венный замысел и образный строй будущего экранного произведения. 
Составной единицей с. является эпизод — часть с., завершенная по 
смыслу и состоящая из одного или нескольких кадров. Режиссер филь- 
ма может также принимать участие в работе над созданием литератур- 
ного с., на основе которого в дальнейшем создает режиссерский с. 


СЦЕНАРИСТ — см. автор сценария. 


СЦЕНАРНЫЙ ПОРТФЕЛЬ — набор сценариев, включенных в дол- 
госрочный производственный план студии или продюсера. 


СЦЕНОГРАФИЯ (англ. $асше — постановка) — в анимации по- 
строение сцены перед камерой с учетом того, как донести ее идею до 
зрителя и сконцентрировать его внимание на важных деталях. Хоро- 
шая с. достигается с помощью различных приемов: положения камеры, 
размещения предметов, выбора фона, различных действий персона- 
жей, смены планов, эффектов и др. При этом важно избегать излишней 
нагрузки сцены деталями. Проработанная с. — один из двенадцати 
принципов анимации. 


СЪЕМКА (англ. зпоойп®) — процесс фиксации изображения на но- 
ситель посредством пленочной или цифровой камеры: в традиционной 
анимации — покадрово; в других видах кинематографа — в режиме 
реального времени. Часто то же, что съемочный период. 


СЪЕМКА ЗАМЕДЛЕННАЯ — съемка со скоростью ниже 24 или 25 
кадров в секунду. При воспроизведении отснятой секвенции с обычной 
скоростью создается ощущение, что объекты движутся быстрее поло- 
женного. Один из видов специальных эффектов. 


СЪЕМКА ОБРАТНАЯ — съемка, при которой кинопленка в кинока- 
мере прокручивается в обратную сторону. При воспроизведении от- 
снятой секвенции в обычном направлении создается ощущение, что 
объекты движутся задом наперед. Также может использоваться при 
проездах камеры с траекторией, сложно воспроизводимой в прямой 
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последовательности. Например, если в конце проезда камера должна 
выйти с общего плана на деталь, то легче начать съемку в обратной 
последовательности с детали и отъехать на общий план. Один из видов 
специальных эффектов. 


СЪЕМКА ПОКАДРОВАЯ — съемка, при которой за одно включение 
камеры происходит экспонирование одного кадра. Применяется при 
съемке кукольной анимации и на мультстанке. 


СЪЕМКА УСКОРЕННАЯ (рапид) — съемка со скоростью выше 24 
или 25 кадров в секунду. При воспроизведении отснятой секвенции с 
обычной скоростью создается ощущение, что объекты движутся мед- 
леннее положенного. Один из видов специальных эффектов. 


СЪЕМКА ЦЕЙТРАФЕРНАЯ — см. анимация цейтраферная. Один 
из видов сиециальных эффектов. 


СЪЕМОЧНАЯ ГРУППА (англ. ргодисноп {1еат, ргодисйоп сге\м) — 
творческий, технический и управленческий персонал, объединенный 
для производства а. в. и. 


СЪЕМОЧНЫЙ ПАВИЛЬОН (англ. $азе) — помещение студии, 
оборудованное для профессиональной съемки а. в. п. Технические ха- 
рактеристики с. п. предполагают особую архитектуру и подготовку для 
размещения и крепления декораций, оборудования, шумо- и светоизо- 
ляцию, электрическую разводку для подключения осветительных и 
иных электрических приборов. В частности, используется для разме- 
щения макета для съемки кукольной анимации. 


СЮЖЕТ — основное средство раскрытия содержания, хода событий 
в а. в. и., включающее в себя фабулу событий и систему отношений 
между героями произведения. 


Т 


ТАБЛЕТКА — см, планшет графический. 
ТАБЛИЦА РОСТОВАЯ — см. линейка персонажная. 


ТАЙМИНГ (англ. Чт) — хронометрический расчет анимационной 
сцены и эпизода, расчет действия во времени и в пространстве с уче- 
том его эмоционального развития. Один из двенадцати принципов 
анимации, временной промежуток между анимационными ключами 
(компоновками), характеризующий скорость движения объекта. 


ТАЙМКОД (англ. Итесоде) — счетчик времени и кадров а. в.п.. 
включенный в метаданные о каждом кадре. Например: «1 : 23:45. 12» = 
[часы] : [минуты] : [секунды] . [кадры]. 


ТАИМЛАИН — в компьютерной анимации шкала времени, присутст- 
вующая во всех анимационных программах. 


ТАЙМПАНК (англ. итерипК) — поджанр фантастики, произведения 
которого демонстрируют альтернативные миры, ориентированные на 
разные исторические периоды развития цивилизации. В рамках т. раз- 
виваются такие направления, как стоунианк, сандалпанк, клокпанк, 
космопанк. Доминирование механики и паровой технологии не являет- 
ся обязательным для миров, созданных в фильмах т., движущей техно- 
силой может быть все что угодно, важным является лишь восхищение 
техническим прогрессом и альтернативная модель развития человече- 
ства, возникшая на основе той или иной технологии. Сюжет фильмов в 
жанре т. часто связан с путешествием во времени. Примером т. в ани- 
мации являются фильмы «Дарю тебе звезду» (1974, Ф. Хитрук), «Ат- 
лантида: Затерянный мир» (2001, Г. Труздейл, К. Уайз), «Бандиты во 
времени» (1981, Т. Гиллиам), «Тыквенные ножницы» (2006—2010, се- 
риал, К. Акияма). 


ТАМБНЕИЛ (англ. {Патбпа!) — небольшое по размеру недетализи- 
рованное изображение кадра, обычно используемое как эскиз в ранней 
версии раскадровки или цветовой экспликации. 
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ТАНГЕНС АНИМАЦИОННОЙ КРИВОЙ — управляющий эле- 
мент анимационной кривой, расположенный на ней в месте анимаци- 
онного ключа, параметры которого характеризуют изгиб анимацион- 
ной кривой на отрезке от предыдущего и до следующего анимацион- 
ного ключа. 


ТАУМАТРОП — игрушка, основанная на оптической иллюзии: при 
быстром вращении кружка с двумя рисунками, нанесенными с разных 
сторон, они воспринимаются как один. Была особо популярна в Вик- 
торианскую эпоху. 


ТЕКСТУРА (англ. {ех@ге) — см. карта текстурная. 


ТЕКСТУРИРОВАНИЕ — в комиьютерной графике процесс подго- 
товки двухмерного изображения для его последующего нанесения на 
трехмерную модель. 


ТЕКСТУРОВЩИК — см. художник по текстурам. 


ТЕЛЕСЕРИАЛ анимационный — сериал, исходно создающийся в 
телевизионном формате. Предполагает выбор формата носителя, кад- 
ра, хронометража и количества серий, пригодных для планирования 
эфирной сетки и телетрансляции. Так, например, типовыми носителями 
для телевидения являются кассеты Веасат или жесткие диски; формат 
кадра 4:3 или 16:9 со стандартом сигнала РАГ, №МТ5С, ЗЕСАМ, НБ 
Кеаау, НО, Ийга НО; сезоном является набор из 26 или 52 серий; хро- 
нометраж одной серии должен составлять 5-6, 11, 26, 52 минуты. 


ТЕСТ — процедура проверки творческого или технического решения 
а. в. п. на примере одной сцены, путем ее индивидуального прохожде- 
ния через всю технологическую цепочку. 


ТЕСТ МОДЕЛИ ПЕРСОНАЖА (зарядка, разминка) — пробная ани- 
мация персонажа в целях демонстрации его образа и характерных для 
него движений, а в случае компьютерного производства также в целях 
проверки технической корректности работы модели. Обязательная 
процедура в иодготовительном периоде. 


ТЕХНИЧЕСКИЙ ДИРЕКТОР (англ. {еспптса! Фитесюг, ТО) — в ком- 
пьютерной графике и анимации специалист по разработке и управ- 
лению технологической цепочкой производства цифрового изобра- 
жения а. в. п. 
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ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ ЦЕПОЧКА (англ. ррейпе — пайплайн) — 
алгоритм работы над каждым элементом будущего а. в. и. в конвейе- 
ре. Включает стадийность, регламенты и технологию производства, 
характеристики материально-технической базы и программного обес- 
печения. Т. ц. разрабатывается и контролируется техническим дирек- 
тором. В рамках проектов одного технологического уклада (например, 
рисованный/кукольный анимационный фильм) можно использовать 
типовые т. ц. Но творческая специфика производства часто требует 
адаптации т. ц. под конкретный проект. Кроме того, т. ц. может вклю- 
чать в себя индивидуально разработанные инструменты и ноу-хау. 
Т. ц. в значительной мере определяет качество а. в. и., его экономиче- 
скую эффективность и ресурсоемкость. Сопоставимость т. ц. разных 
студий является важным критерием при подборе подрядчиков. Т. ц. 
влияет на последовательность и сроки этапов календарного плана 
производства. 


ТИЗЕР (букв. дразнилка) — первый рекламный ролик а. в. п., задача 
которого пробудить интерес зрителей к еще не законченному в произ- 
водстве фильму. 


ТИПОГРАФИКА КИНЕТИЧЕСКАЯ — направление в экранном 
искусстве, вид а. в. п., созданных при помощи анимации шрифтовых 
композиций. Т. к. используется как для титров в составе фильмов, так 
и ввиде самостоятельных экранных работ. 


ТИРАЖИРОВАНИЕ — процесс массового производства копий а. в. и. 
на носителях, предназначенных для проката и показа зрителю в 
кинотеатрах (пленочные и цифровые копии) и на домашних носи- 
телях (РУО, В№-Кау). Тираж фильма для одной территории (стра- 
ны), выходящего в т. н. широкий кинотеатральный прокат, составля- 
ет несколько сот, иногда тысяч копий, в ограниченный — несколько 
десятков. Домашние носители могут выпускаться десятками тысяч 
экземпляров. 


ТИТРОВИК — см. художник-титровик. 


ТИТРЫ (фр. ие, от лат. Иц!а$ — надпись) — информативные над- 
писи в а. в. п. Т. бывают заглавные или вступительные, межкадро- 
вые, внутрикадровые и финальные или заключительные. Т. создают- 
ся художниками по титрам или художниками-титровиками. С момен- 
та возникновения кинопоказов экранные произведения снабжались т. 
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Первоначально это были заглавные т. Они изготовлялись отдельно от 
экранного произведения. До 1905 г. их создавали фотографическим 
способом на специальных стеклянных пластинах и показывали при 
помощи диапроектора на дополнительном экране. Впоследствии т. 
стали частью экранного произведения. Хотя их и создавали отдельно, 
но они стали сниматься кинематографическим способом. Такие т. 
подклеивали к кинопленке с экранным произведением, они составля- 
ли единое целое и демонстрировались на одном экране. В эпоху не- 
мого кино наряду с заглавными и заключительными т. использова- 
лись межкадровые т. Они выполняли пояснительную функцию и пе- 
редавали содержание диалогов, сообщали об изменении времени и 
места действия, помогали раскрытию авторского замысла, В звуко- 
вом кино используются преимущественно заглавные и заключитель- 
ные т. Могут быть игровыми, они создаются с использованием ани- 
мации, служат для показа развития сюжета, например написание 
стихотворения, лозунга, письма. Т. бывают служебные, которые ис- 
пользуются для монтажа фильма и зарядки кинопленки в проекцион- 
ный аппарат, задаются на ракордах и обычно содержат название 
фильма, часть, номер копии ит. д. Т. для экранных произведений 
обычно изготовляются или выкладываются из отдельных букв раз- 
личных шрифтов на стекле или на мультипликационном столе. При 
съемке т. применяются различные художественные и технические 
приемы: затемнение, наплыв, вытеснение изображения, двойной экс- 
позиции, анимации (оживления). Большое значение имеет компози- 
ционное расположение т., выбор шрифта, фона, художественного 
оформления. Все т., кроме служебных, включаются в полезный мет- 
раж фильма. 


ТИТРЫ ВНУТРИКАДРОВЫЕ — надписи, помещенные внутрь кад- 
ра и являющиеся частью изображения. В анимационных фильмах не- 
мого периода т. в. появились в результате адаптации комиксных исто- 
рии к экрану. Т. в. имели рукописный характер и выполняли не только 
информационную, но и эмотивную функцию. Это достигалось благо- 
даря изменению характера надписей, изображению букв. Со временем 
от т. в. аниматоры отказались, т. к. их использование тормозило раз- 
витие действия. Появление надписи внутри кадра требовало остановки 
экранного действия. Это приводило к тому, что возникала временная 
пауза для прочтения надписи. В этот момент динамическое действие 
заменялось стоп-кадром. Паузы нарушали общий темпоритм анима- 
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ционного произведения. Стараясь избежать их, аниматоры стали пере- 
дать информацию, сообщаемую т. в., через движение и жест. Это 
сформировало пантомимный характер анимации, принципов построе- 
ния сюжета и анимационного движения. 


ТИТРЫ ВСТУПИТЕЛЬНЫЕ — см. титры заглавные. 


ТИТРЫ ЗАГЛАВНЫЕ — информативная надпись в а. в. п., сооб- 
щающая его название, студию, его создавшую, имена основных созда- 
телей — режиссера, сценариста, художника-постановщика, компо- 
зитора, продюсера и ведущего аниматора, могут сообщаться имена 
актеров, озвучивавших главных персонажей. Т.з. несут образную и 
смысловую нагрузку всего экранного произведения и должны соответ- 
ствовать его общему художественному замыслу. Т.3. могут предва- 
ряться вступительной заставкой, которая отражает тему экранного 
произведения. Т.3. возникли начиная с первых кинопоказов. Для соз- 
дания т. з. применяются всевозможные спецэффекты. 


ТИТРЫ ЗАКЛЮЧИТЕЛЬНЫЕ — см. титры финальные. 


ТИТРЫ МЕЖКАДРОВЫЕ — надписи, размещаемые внутри экран- 
ного произведения между отдельными сценами и эпизодами в тех мес- 
тах, где они необходимы по сюжету для пояснения зрительного ряда, 
происходящего на экране, сообщения дополнительных сведений или 
передачи диалогов персонажей экранного действия. Т.м. не сразу 
использовались в кино. Они стали использоваться с 1905 г., когда сю- 
жеты экранных произведений усложнились и показываемые в них 
события нуждались в дополнительном разъяснении и комментарии. 
Отдельным видом т. м. были те, что обозначали заглавия монтажных 
частей. С развитием экранной образности и киноязыка такой вид т. м. 
исчез. Когда т. м. были осмыслены как необходимая и эстетически 
важная часть экранного произведения, они стали специально оформ- 
ляться. При создании т. м. появились декоративные элементы, стало 
уделяться внимание характеру надписи, форме шрифта, размеру слов. 
Визуальная подача надписей стала выполнять не только информатив- 
ную, но и эмотивно-смысловую функцию. В немом кино т. м. могли 
окрашиваться цветом методом вирирования. 


ТИТРЫ ФИНАЛЬНЫЕ — информативные надписи в а. в. п., раз- 
мещающиеся после его завершения и содержащие его выходные дан- 
ные. В т, ф. приводится полный список творческой и съемочной группы, 
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сообщаются названия студий, принимающих участие в его производ- 
стве, организаций и фондов, оказавших поддержку производству, ука- 
зываются сведения технического характера, может приводиться список 
компьютерных программ и используемого лицензионного программ- 
ного обеспечения. Т. ф. обычно имеют служебный характер, но могут 
выполняться в ТОЙ Же художественной манере, что и заглавные тит- 
ры, сопровождаться изобразительными статичными или динамичными 
вставками, кадрами, не вошедшими в экранное произведение, или ко- 
роткими зарисовками о процессе его создания. 


ТОН-АТЕЛЬЕ — см. тон-студия. 


ТОНИРОВАНИЕ (от англ. 1юпт? — изменение тона) — см. вирирова- 
ние изображения. 


ТОНИРОВКА — устаревшее название этапа создания фонограммы 
а. в. п. в монтажно-тонировочной периоде. См. озвучивание. 


ТОН-СТУДИЯ (тон-ателье, звуковое ателье) — помещение, предна- 
значенное для дубляжа и речевого озвучивания, записи музыки, шумов 
и перезаписи фонограмм. 


ТОПОЛОГИЯ — в 3)-анимации соотношение плотности сетки 
виртуальных моделей с ее функциональностью, подготовленностью к 
анимации и рендерингу. Правильность т. сильно зависит от конкрет- 
ных задач. 


ТОЧЕК НА ДЮЙМ (ОРГ) — характеристика плотности цифрового 
изображения, измеряемая в количестве точек (пикселей) на один дюйм 
воспроизводимого изображения. Чем выше ОР], тем детализированнее 
и четче изображение. Существуют стандартные требования к ОР] для 
получения качественного изображения, например в полиграфии 300 ОР, 
для воспроизведения на мониторе — 72 ОР] ит. п. 


ТОЧКА ОБЗОРА (англ. рошё оЁ ме\ — РОУ) — точка пространства, 
в которой установлена камера. Часто употребляется как син. ракурс. 


ТРАГЕДИЯ — жанр а. в. п., в том числе анимации, использующий 
свойства драмы, но действие которого заканчивается гибелью главного 
героя. 


ТРАГИКОМЕДИЯ — жанр комедии, в том числе анимации, в кото- 
ром комические эпизоды сочетаются с трагическими. Примером т. яв- 
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ляются фильмы «Харви Клампет» и «Макс и Мэри» Адама Эллиота, 
«Клэмпита», «Куда дует ветер» Дж. Мураками. 


ТРАЕКТОРИЯ — в анимации путь движения объекта в сцене, опре- 
деляемый кривой. 


ТРАНСЛЕЙТ (англ. тапз!а{е) — в компьютерной анимации один из 
основных манипуляторов в программах для анимации, используемый 
для перемещения объектов в виртуальном пространстве. См. также 
ротеит, скейл. 


ТРАССИРОВКА ЛУЧА (англ. гау гасте) — в компьютерной графи- 
ке процедура расчета траектории движения светового потока от ис- 
точника света и его отражения от встречных объектов в виртуальной 
сцене. 


ТРАФАРЕТ (от ит. га гецо, гаЮюго — просверленное отверстие, про- 
кол) — печатная форма, разновидность печатной пластины из бумаги, 
картона, целлулоида, резины, алюминиевой фольги, пластика или дру- 
гого материала с вырезами сквозных отверстий, форма которых соот- 
ветствует буквам, цифрам, геометрическим фигурам, элементам орна- 
мента или рисунку, являющихся исходным изображением. Т. исполь- 
зуется для механического нанесения методом трафаретной печати 
повторяющихся элементов изображения или надписей на материал- 
носитель. При изготовлении т. сложное исходное изображение разби- 
вается на сегменты таким образом, чтобы при прорезывании отверстий 
т. не рвался, а изображение четко читалось и обладало художественной 
выразительностью. Т. бывают однослойные, или простые, и много- 
слойные, или сложные. Однослойные т. используются для создания 
изображений в один цвет. Многослойные т. используются как для 
одноцветной печати, так и для многоцветной печати, как правило, в 
2—3 цвета. В зависимости от качества материала, из которого изготов- 
ляется печатная пластина т., он может иметь одноразовое или многора- 
зовое применение. Т. стал основой для создания тиражированных изо- 
бражений. В анимации т. использовался в технологии бескамерной 
анимации при рисовании на кинопленке. Один и тот же образ отпеча- 
тывался в каждом кадре, но с изменением его положения в простран- 
стве относительно предыдущей фазы (кадра). Кроме того, т. могут 
применяться при создании фонов или в рисованной анимации, когда 
изобразительное решение стилизовано под трафаретную роспись. 
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ТРАФАРЕТНАЯ ПЕЧАТЬ — способ создания текста или изображе- 
ний на основе-носителе (поверхности) при помощи трафарета. При 
т. п. изображение может многократно повторяться и точно соответст- 
вовать исходному, заявленному на трафарете. Краска в т. п. наносится 
посредством аэрографа, пульверизатора, тампона, валика или кисти- 
торцовки (торцовочной кисти). 


ТРЕЙЛЕР — рекламный ролик а. в. п. Получил свое название из-за 
того, что подобные ролики традиционно демонстрируются в жесткой 
связке с конкретным фильмом в кинотеатре, иногда даже приклеива- 
ются ирокатчиком в начало фильмокопии. 


ТРЕКИНГ КАМЕРЫ — процедура вычисления траектории движе- 
ния камеры в реальном пространстве и ее переноса на виртуальную 
модель сцены. Используется при создании комбинированных кадров 
(композитинге), совмещающих живое изображение с компьютерно- 
графическим. 


ТРЕКИНГ ПРОЕКТА (англ. басКте) — ежедневная процедура от- 
слеживания текущего состояния работ над а. в. и. и сопоставления 
фактических и плановых показателей. Т. п. выражается в формирова- 
нии отчета о работе каждого сотрудника и его сравнении с календар- 
ным планом производства. Т. п. может осуществляться как в ручном 
режиме силами супервайзеров и директора производства, так и полу- 
автоматически с помощью специального программного обеспечения. 


ТРЕХМЕР (профессиональный сленг) — см. трехмерный, анимация 
компьютерная трехмерная. 


ТРЕХМЕРНЫЙ (30) — объемный объект, имеющий три измерения: 
по высоте, ширине и глубине; в анимации — технология производст- 
ва, при которой изображение формируется на основе съемки/фик- 
сации объемных объектов (например, куклы), в том числе кукольной и 
трехмерной компьютерной анимации; в прокате — формат изобра- 
жения а. в. п., воспринимаемого зрителем как объемное (син. стерео- 
скопический). 


ТРЕХМЕРНЫЙ ЛЕЙАУТ (3)-аниматик, англ. 1ауоий) — трехмерная 
компьютерная компоновка, ЗО-сцена, собранная из объектов (включая 
персонажей), относящихся к этой сцене, скомпонованная перед вир- 
туальной камерой согласно сценарию и раскадровке с учетом продол- 
жительности сцены, полностью готовая к анимации. 
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ТРИКВЕЛ — третье самостоятельное а. в. п., являющееся по сюжету 
продолжением ранее снятых; сиквел сиквела. В т. развивается тема 
предшествующих частей, основной состав персонажей остается неиз- 
менным, хотя могут появляться новые герои или исчезать прежние. 
Т. создает серию фильмов с участием одних и тех же центральных 
персонажей, где события каждой последующей части продолжают те- 
мы предшествующих. 


ТРИЛЛЕР (от англ. 7 — трепет, волнение) — жанр а. в. п., в том 
числе анимации, произведения которого вызывают у зрителя чувство 
тревожного ожидания, волнения или страха. Острые ощущения возни- 
кают на разных стадиях развития сюжета. Они управляют эмоциями 
зрителей, нагнетают напряжение и позволяют сохранять его до конца 
фильма. Жанр постоянно развивается и не имеет четких границ, его 
элементы могут присутствовать в произведениях таких жанров, как 
детектив, фильмы ужасов, приключенческие или гангстерские филь- 
мы, в лентах в стиле нуар. Истоки жанра т. лежат в детективных про- 
изведениях. В отличие от них действие в т. развивается не в форме 
расследования уже произошедшего преступления от настоящего к 
прошлому, а от настоящего к будущему моменту преступления. Жанр 
т. включает поджанры: шпионский, политический, гангстерский, пси- 
хологический, приключенческий, комедийный т. В отличие от игрово- 
го кино, где т. стали сниматься с конца 1920-х гг., в анимации этот 
жанр получил развитие только в конце ХХ в, с появлением технологий 
трехмерной компьютерной графики и анимации. Большая роль в этом 
процессе принадлежит аниме. Примерами т. в анимации являются 
фильмы «Приключение знаменитого кота-сыщика» (1994, М. Шаак), 
«Ренессанс» (2006, Кр. Волькман) «Врата Штейна» (2011, Т. Сато, 
Х. Хамасаки), «Жажда крови» (2001, К. Есиаки), «Динозавр» (2001, 
3.Ральф, Л. Эрик), «Обитель зла: вырождение» (2008, М. Камия), 
«Дикстер: Пробы пера» (2009, Джуссис), «Граница пустоты: Сад греш- 
ников» (2007, Еи Аоки), «Смертельный бильярд» (2013, Ю. Татикава), 
«Шрек: Триллер» (2011, Г. Траусдейл), «Фальсификатор» (2013, Юн 
Сан Хо), «Параноя» (2011, С. Ядав, А. Микхораджая, Н. Мишра), «Бут» 
(2011, М. Сазерленд), «Блинки» (2011, Р. Робинсон), «Альма» (2009, 
Р. Блаас), «Мадам Тутли-Путли» (2007, Кр. Левис, М. Щербовски), 
«Кукловод» (2007, П. Смит). 


ТРЮК-МАШИНА (машина трюковой печати) — аппарат для полу- 
чения комбинированных кадров на кинопленке в условиях студии или 


ТРЮК-МАШИНА ® 179 
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лаборатории. Состоит из кинокамеры и одного или нескольких покад- 
ровых кинопроекторов, позволяющих синхронно воспроизводить #30- 
бражения с нескольких кинопленок, совмещать их в единый кадр и 
экспонировать на новый негатив. Т.-м. позволяет создавать оптические 
эффекты масштабирования изображения, изменять скорость и на- 
правление его воспроизведения, применять маски, производить кадри- 
рование, впечатывание и наложение изображения, создавать эффект 
полиэкрана, монтажные переходы между кадрами и т. п. Также может 
использоваться для корректировки брака изображения. С появлением 
цифрового композитинга необходимость в т.-м. отпала. 


у 


УДОСТОВЕРЕНИЕ НАЦИОНАЛЬНОГО ФИЛЬМА (УНФ) — до- 
кумент, выдаваемый в установленном порядке Министерством культу- 
ры Российской Федерации для подтверждения статуса национального 
фильма. Министерство ведет регистр таких удостоверений. В УНФ со- 
держится информация о названии фильма, составе авторов, иродюсерах. 
Для его получения или изменения содержащихся в нем данных в Мин- 
культуры России подается пакет документов, который содержит сценарии, 
календарно-постановочный план, договоры с авторами фильма и др. 
Перечень документов, необходимых для получения УНФ, размещается 
на сайте Министерства культуры Российской Федерации. 


УПАКОВКА ПРОЕКТА (англ. расКа’те) — процесс подготовки ма- 
териалов будущего или готового а. в. и. к презентации потенциальным 
партнерам. Результатом у. п. является набор документов и аудиовизу- 
альных материалов, дающих представление о сути проекта, его твор- 
ческих, технических и экономических параметрах и позволяющих по- 
лучателю перейти к следующему плановому этапу работы над проек- 
том на основе этих материалов без их доработки. Например, на стадии 
поиска сопродюсеров в у. п. могут входить бизнес-план, синопсис или 
текущая версия сценария, гид по стилю, библия проекта. Эти материа- 
лы позволяют оценить производственные параметры и перспективы 
реализации проекта и быстро войти в подготовительный период. На 
стадии продажи готового а. в. п. в у. п. для прокатчиков войдет ком- 
плект исходных материалов фильма, ки-арт, результаты маркетинго- 
вых исследований. Эти материалы позволяют оценить потенциал про- 
даж проекта и начать его реализацию на кинорынке. 


УТОПИЯ — жанр фильма, демонстрирующий идеальную позитив- 
ную картину мироустройства. 


УТРИРОВАНИЕ — см. преувеличение. 


ФАЗА — в анимации определенное фиксируемое положение объекта в 
разложенном на последовательные, отличающиеся моменты его дви- 
жения; одно из ряда промежуточных положений объекта между двумя 
последовательными комионовками. 


ФАЗОВКА — создание последовательных промежуточных фаз дви- 
жения объекта между компоновками; позволяет создать эффект плав- 
ного движения. Ф. — один из промежуточных этапов рисованного 
анимационного производства, выполняется художником-фазовщиком в 
производственный период. В зависимости от технологии создания 
анимационного произведения ф. разделяется на ручную и механиче- 
скую (машинная). 


ФАЗОВКА ИТОГОВАЯ — см. фазовка чистовая. 


ФАЗОВКА МЕХАНИЧЕСКАЯ — процесс создания промежуточных 
фаз между компоновками или ключевыми моментами движения ком- 
пьютерной программой в соответствии с заданным алгоритмом дейст- 
вия на основе расставленных художником-аниматором ключей, опре- 
деляющих характер движения объекта или персонажа. 


ФАЗОВКА «ПО ДВИЖЕНИЮ» — фазовка, применяемая для созда- 
ния неравномерного движения или сложного движения по определенной 
траектории. При неравномерном движении, например при ускорении 
и/или замедлении художник-фазовщик должен найти такое положение 
объекта, которое показывало бы нелинейность скорости движения. 
Если же объект движется по какой-либо непрямой траектории, худож- 
ник-фазовщик должен руководствоваться соответствующими знаниями 
относительно такого движения или использовать схемы, которые соз- 
даются художником-аниматором. 


ФАЗОВКА «ПО СРЕДНЕЙ» — фазовка, применяемая для создания 
равномерного, прямолинейного движения. Художник-фазовщик дол- 
жен найти среднее положение объекта между комионовками и отрисо- 
вать среднюю фазу, затем между получившимися первой и средней 
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компоновками новую среднюю фазу и так далее, пока не будут созда- 
ны все необходимые кадры. 


ФАЗОВКА ПРОМЕЖУТОЧНАЯ — см. фазовка черновая. 


ФАЗОВКА РУЧНАЯ — процесс создания художником-фазовщиком 
промежуточных фаз-рисунков между компоновками в мультипликате, 
выполненном художником-аниматором. Ф.р. бывает черновая или 
промежуточная, и чистовая или итоговая. 


ФАЗОВКА ЧЕРНОВАЯ (промежуточная фазовка) — фазовка, вы- 
полняемая художником-фазовщиком в процессе создания чернового 
мультипликата для проверки плавности и правильности движения 
объекта или персонажа. Является промежуточным этапом в производ- 
ственном периоде. 


ФАЗОВКА ЧИСТОВАЯ (итоговая фазовка) — фазовка, выполняе- 
мая художником-фазовщиком после утверждения режиссером и ху- 
дожником-постановщиком одного из вариантов черновой. Является 
этапом создания чистового мультипликата в производственном пе- 
риоде. ФЧ производится перед сдачей художнику-прорисовщику муль- 
типликата сцены для прорисовки. 


ФАЗОВЩИК — см. художник-фазовщик. 


ФАЙЛОВАЯ СТРУКТУРА — систематизированный массив файлов 
проекта. В компьютерной анимации включает все источники материа- 
лов и все результаты работы над а. в. п. Регламент формирования и 
работы с ф. с. задается и контролируется техническим директором. 


ФАНТАСМАГОРИЯ (от греч. фдутасиа — признак и `дуорёо — го- 
ворю) — 1) жанр оптического представления, которое давалось с ис- 
пользованием «волшебного фонаря». Представления в жанре ф. полу- 
чили распространение в Европе в конце ХУП в. благодаря Жану-Этьену 
Робертсону. Одним из элементов представлений в жанре ф. были опти- 
ческие демонстрации причудливых и инфернальных образов — гроте- 
сков, видений, духов, оживающих скелетов, призраков, фантастических 
созданий ит. д.; 2) световые проекции и любые изображения, получае- 
мые при использовании оптических приборов (уст.); 3) поджанр анима- 
ционной фантастики, представляющий фильмы о странных фантазиях, 
причудливых видениях, удивительных изменениях и превращениях, о 
чем-то нереальном и призрачном. Фантасмагорические экранные про- 
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изведения часто относят к сюрреалистическому направлению анимации. 
Одним из первых, кто начал создавать фантасмагорические ленты, был 
французский режиссер Жорж Мельес. Традиции фантасмагорической 
анимации заложил Эмиль Коль (Эмиль Эжен Жан Луи Курте). В 1908 г. 
он снял свой первый фильм в этом жанре «Фантасмагория». Приемы ф. 
можно встретить в его последующих работах, таких как «Драма Фан- 
тоша», «Веселые микробы», «Художник-неоимпрессионист». Ф. присуща 
художественному стилю А. Алексеева («Ночь на Лысой горе», «Нос», 
«Картинки с выставки»), Яна Ленницы («Лабиринт»), братьев Стивену 
и Тимоти Квей («Маленькая метла, о которой нельзя говорить вслух», 
«Улица Крокодилов», «Об искусственной перспективе, или Анаморфо- 
за», «Маска», «Хранилище следов»). 


ФАНТАСТИКА — жанр а. в. н., в том числе анимации, произведени- 
ям которого присущи использование фантастического допущения, на- 
рушения границ и законов реальности, принятых условностей, вклю- 
чение элементов необычного ит. п. В отличие от других жанров ани- 
мации, где действие развивается в вымышленных мирах или присутст- 
вуют вымышленные существа и возникают вымышленные ситуации, в 
произведениях ф. вымышленное облекается в форму убедительного 
правдоподобия и зачастую основывается на научных гипотезах, пред- 
положениях того, что показываемое может быть потенциально воз- 
можным в будущем при определенных условиях. В фантастических 
фильмах вымышленное допущение противопоставляется художест- 
венному вымыслу, не противоречащему возможностям реальности. 
Элементы и приемы ф. встречаются в фильмах других жанров, напри- 
мер в приключениях, триллерах или боевиках. Жанр ф. в анимации 
появился достаточно рано. Так, один из пионеров кинематографа и 
анимации Ж. Мельес в 1902 г. снимает ленту «Путешествие на Луну», 
которая является первой лентой в жанре ф. В 1922 г. У. Маккей выпус- 
кает серию «Сны». Ее сюжеты «Домашнее животное» и «Летающий 
дом» содержат элементы фантастического действия. Не отстают от 
зарубежных коллег и пионеры советской анимации 3. Комисаренко, 
Ю. Меркулов, Н. Ходатаев, И. Иванов-Вано, снявшие в 1924 г. ленту 
«Межпланетная революция». В 1934г. появляется полнометражный 
игровой фильм с элементами анимации «Космический рейс». Важным 
толчком к развитию жанра Фф. стало освоение человеком космоса и на- 
учные открытия, сделанные в ХХ в. В настоящий момент в жанре ф. 
есть свои поджанры: научная ф., фэнтези, ужасы, фантастическое 
путешествие, утопия, киберпанк и стимпанк. 


184 ® ФАНТАСТИКА НАУЧНАЯ 


ФАНТАСТИКА НАУЧНАЯ — поджанр фантастики, произведения 
которого связаны с изображением вымышленных ситуаций, возни- 
кающих на основе научного или псевдонаучного допущения, влияния 
на жизнь людей различных научно-технических изобретений и вы- 
мышленных технологий. Обычно опирается на общепринятую науч- 
ную картину мира. Сюжеты фильмов н. ф. связаны с робототехникой, 
межпланетными полетами, контактами с инопланетными цивилиза- 
циями, они стремятся предсказать, предвосхитить развитие науки тех- 
ники. Действие в них, как правило, происходит в будущем, герои име- 
ют дело с новейшими открытиями, изобретениями, неизведанными 
инопланетными мирами и существами. Такие ленты, как «Тайна 
Третьей планеты» (1981, Р. Качанов), «Космические пришельцы» 
(1981, 1983 А. Соловьев), «Контакт» (1985, В. Тарасов), «Планета 888» 
(1985, В. Маилян), «Терминатор», «Упущенная галактика» (1989, А. Со- 
лин, И. Пшеничная), «Хранители времени», «Космические мутанаты» 
(Б. Плимптон), «Марс атакует», «Сквозь созвездие Мембуса», пред- 
ставляют жанр н. ф. 


ФАНТАСТИКА СОЦИАЛЬНАЯ — поджанр фантастики, произве- 
дения которого показывают альтернативное развитие человеческого 
общества, произошедшее под воздействием социальной инженерии, 
социальной психологии или устанавливаемого контроля над лично- 
стью. К этому направлению можно отнести множество утопий и ан- 
тиутопий. Примерами фильмов в жанре ф. с. считаются «451 градус 
по Фаренгейту», «Замок» и др. 


ФАРС — поджанр комедии с легким, непритязательным сюжетом, с 
внешними комическими приемами и непринужденной формой изо- 
бражения событий, порой фривольного содержания. Ф. имеет дело с 
частными, тривиальными ситуациями. В центре сюжетов семейные 
неурядицы, бытовые ссоры, склоки между соседями или родственни- 
ками. Исключительно развлекательное повествование наполнено 
грубыми шутками, цинизмом, визуальными гэгами, эпатажными вы- 
ходками ит. п. 


ФЕЕРИЯ — жанр а. в. п., распространенный на заре кинематографа, 
произведения которого основаны на сказочных и фантастических ис- 
ториях. В рамках фильмов-ф. получила развитие анимация как вид 
кинематографа. По происхождению жанр ф. близок к постановкам 
театров иллюзионов. Характеризуется яркой зрелищностью, обилием 
специальных эффектов и трюков. У истоков жанра стоял Жорж Мельес, 
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который использовал в своих фильмах-ф. приемы анимации, оживляя 
предметы, рисунки и создавая различные оптические трюки. 


ФЕЛЬЕТОН — жанр а. в. и., в том числе анимации, произведения 
которого имеют публицистически-сатирическую окраску. В фильмах- 
ф. в комически-иносказательном ракурсе изображаются конкретные 
события, явления или факты, вызывающие негативную оценку. Ф. на- 
правлен не только на то, чтобы указать на негативное явление, но и на 
его искоренение из жизни общества. Центр тяжести событий в сюже- 
те переносится с комического изображения негативных явлений на 
необходимость их критического осмысления. По типу изложения сю- 
жета различают два вида ф.: беллетризованный (конкретно-изобрази- 
тельный) и аналитический (обобщающе-характеризующий). Жанр ф. 
развивался в зависимости от исторического периода: если в советский 
период темами для фильмов-ф. становились тунеядство, спекуляция, 
бюрократическая волокита, халатность, недобросовестность, воровст- 
ВО, пьянство ИТ. Д., ТО С изменением общественного и политического 
строя ведущими темами для ф. становятся внутриполитическая обста- 
новка, международные отношения, экономика и социальные аспекты. 
Фильмам в жанре ф. свойственно не представление единичного факта, 
а создание обобщенного сатирического образа. В отечественной анима- 
ции одним из первых фильмов в жанре ф. была лента «Одна из многих» 
(1943, Л. Бердес). В этом жанре сняты такие анимационные ленты, как 
«Секрет воспитания» (1960, Гр. Ломизе), «Истрия одного преступле- 
ния» (1962, Ф. Хитрук), «Гордиев узел» (1989, А. Резников), «Заяц, ко- 
торый любил давать советы» (1988, И. Давыдов). 


ФЕНАКИСТИСКОП — лабораторный прибор, конструкция которого 
основана на персистенции, способности сетчатки человеческого глаза 
сохранять изображения. Изобретателем ф. является Жозеф Плато. 
Почти одновременно с Плато Симон фон Штампфер изобрел аппарат, 
очень похожий на ф., и назвал его стробоскоп. Аппарат состоит из 
картонного диска с прорезанными в нем отверстиями. На одной сторо- 
не диска нарисованы фигуры. Когда диск вращают вокруг оси, то фи- 
гуры, рассматриваемые через отверстия диска, оживают и начинают 
производить определенные циклические действия. 


ФИЛАКТЕРИЙ (греч. фолактпрюу — защита) — переданные визу- 
альным способом слова, изречения, исходящее из уст изображенного на 
рисунке иерсонажа. ф. используются в комиксах, графических историях 
и комических рисунках. Они включены в картинку, а слова помещаются 
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К статье «Фенакистископ» 


в рамочку, «облачко» или «пузырь». Одним из первых ф. в комиксных 
историях стал использовать американский художник комических полос 
Ричард Аутколт. Впервые текст, включенный в изображение, появился 
в его комиксе «Желтый малыш» (УеПо\ Кая). 


ФИЛЬМ — произведение киноискусства, зафиксированное на носи- 
теле и предназначенное для демонстрации зрителям. 


ФИЛЬМ АБСТРАКТНЫЙ (англ. абзгасЕ Я!т, от лат. абзнасно — 
удаление, отвлечение) — 1) направление в анимации, зародившееся в 
европейском авангарде; 2) творческий метод абстрактной (нефигура- 
тивной) анимации, заключающийся в отказе использовать при созда- 
нии экранного произведения формы и образы реальной действительно- 
сти. Ф. а. представляет пограничное явление на стыке анимации и изо- 
бразительного искусства, одна из форм светописи. Художественный 
образ в ф.а. создается благодаря движению геометрических фигур, 
световых и цветовых пятен, линий, точек, плазматических форм, обра- 
зующих беспредметные динамические картины. При создании ф.а. 
могут использоваться оптические деформации кинообразов, техниче- 
ские приемы, такие как множественные виечатки, наложения, соз- 
дающие эффект многослойного изображения. В 1912 г. французский 
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художник П. Сюрваж начал работу над ф. а. «Цветные ритмы», кото- 
рый остался незавершенным в связи с началом Первой мировой вой- 
ны. Первым ф. а., дошедшим до зрителя, стала работа шведского ху- 
дожника В. Эггелинга «Диагональная симфония». В 1919 г. в Германии 
В. Эггелинг и Г. Рихтер предприняли попытку с помощью кинокамеры 
придать движение геометрическим живописным композициям. В связи с 
их фильмами критики впервые использовали термины «абстрактное» или 
«абсолютное кино». Развитие направление ф. а. началось в 1920-х гг. 
благодаря немецким режиссерам В. Рутман, Г. Рихтер, Гв. Зеберу, 
П. Лени, О. Фишенгер. Концепция абстрактного фильма основывалась 
на идеях кинематографического авангарда — «фотогении» Л. Деллюка, 
«интегральной кинематографии» Ж. Дюлака, «музыки движения» 
В. Линдснея, «зрительной симфонии» П. Вегенера, «музыки света» 
С. Эйзенштейна, «киноглаза» Д. Вертова, «абсолютном кино» Г. Рихтера. 
В советской анимации в начале 1930-х годов был осуществлен ряд 
удачных экспериментов в области абстрактного фильма. Среди работ 
этого периода выделяются «Пасифик 231» М. Цехановского (1931 г.) и 
«Прелюдия Рахманинова до-диез минор» Н. Воинова (1931 г.). В 1940-— 
1950-е гг. направление ф. а. получает распространение в США благо- 
даря эмигрировавшим туда из оккупированной нацистами Европы 
представителям европейского кино и анимации. Направление ф. а. раз- 
вивалось на протяжении ХХ века. В этой области работали и экспери- 
ментировали Лен Лай, Н. Макларен, М. Дерен, Г. Смит, Дж. Уитни. 
Новый толчок к его развитию дало распространение компьютерных 
технологий. Ф. а. регулярно появляются в программах фестивалей экс- 
периментального искусства, таких как Плата, З1юогарН, Агз еесо- 
птса, ПираКф, «Третья реальность». 


ФИЛЬМ-КАТАСТРОФА — поджанр триллера, в произведениях ко- 
торого герои попадают в катастрофу и ищут способы к спасению. Ка- 
тастрофа может иметь природное происхождение (падение метеорита, 
землетрясение, смерч, цунами, шторм, извержение вулкана) или техно- 
генное (крушение, взрыв, отказ систем управления, бунт машин 
ит. д.). Жанр сформировался в 1970-х гг., его бурное развитие нача- 
лось в 1990-е гг. благодаря цифровым технологиям и компьютерной 
графике. Большая часть специальных эффектов в таких лентах, как 
«2012» (2009, Р. Эммериих), «Вулкан» (1997, М. Джексон), «Бездна» 
(1997, Дж. Кэмерон), «Белый шквал» (1996, Р. Скотт), создана при по- 
мощи компьютерной анимации. 
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ФИЛЬМОГРАФИЯ — список работ в кино специалиста или студии, 
творческая биография кинематографиста. 


ФИЛЬМ О СУПЕРГЕРОЯХ — жанр фильма, героями которого яв- 
ляются люди (человекоподобные существа) со сверхъестественными 
способностями. Значимым источником сюжетных и графических идей 
ф. ос. являются комиксы и графические новеллы, в силу чего жанр де- 
сятилетиями органично существовал в рамках анимационных сериа- 
лов. В игровом кино получил взрывное развитие в начале ХХ] в. с при- 
ходом технологий компьютерной персонажной анимации. 


ФИЛЬМ-КНИЖКА — см. флиибук. 


ФИЛЬМ-ПЛАКАТ — жанр анимации, относящийся к публицистиче- 
ским жанрам искусства, в котором экранное произведение создается на 
злободневную тему политической или остросоциальной проблемати- 
ки, также могут создаваться ф.-п. в инструктивных, учебных, агитаци- 
онных и рекламных целях. Жанр ф.-п. получил развитие в отечествен- 
ной анимации в 1920-х гг. Интерес к этому жанру вновь возник перед 
Второй мировой войной. На экраны выходят ф.-п. А. Иванова и Д. Баби- 
ченко. В период Второй мировой войны фФ. п. создают не только отече- 
ственные режиссеры, но и американские. 


ФИЛЬМ УЖАСОВ (хоррор) — жанр а. в. п., в том числе анимации, 
произведения которого призваны пугать зрителя, вызывать у него чув- 
ство тревоги, неопределенности, отвращения, создавать напряженную 
атмосферу за счет саспенса, неожиданных сюжетных поворотов, показа 
психопатологических действий, насилия и т. д. Основой Ф. у. является 
борьба добра и зла, где этот процесс выражается через схему «палач — 
жертва». В роли палача может выступать монстр, потусторонний или 
демонический образ (вампир, покойник, демон, призрак), человек де- 
виантного поведения (маньяк, убийца, психопат ит. д.), стихия. В ф. у. 
не обязательна победа добра. Первые ф. у. появились на заре кинема- 
тографа, у истоков этого жанра стоял Ж. Мельес, снявший в 1896 г. 
ленту «Замок дьявола». Для показа действия магических, сверхъесте- 
ственных сил пионеры кинематографа использовали анимацию. С раз- 
витием цифровых технологий и компьютерной графики жанр получил 
второе рождение, достигнув болышего реализма и убедительности, 
обретя новых виртуальных персонажей, заменивших актеров в слож- 
ном пластическом гриме. Среди разновидностей ф. у. можно выделить 
такие, как фильмы о людоедах, оборотнях, вампирах, зомби, готиче- 
ские фильмы, комедии ужасов, слешеры. Примерами ф. у. в анимации 
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являются фильмы «Вуду Себастьяна» (2008, Х. Болдуин), «Мясоруб- 
ка» (2006, Фр. Судол), «Оеа4 Зрасе: Последствия» (2011, М. Д.’Иса- 
Хоган), «Другой мир: Бесконечная война» (2011, Дж. Дж. Ли), «Каро- 
лина в стране кошмаров» (2009, Г. Селик), «Вий» (1996, А. Грачева), 
«Однажды ночью в одном городе» (2007, Ян Балей), «Ленор: малень- 
кая мертвая девочка» (2002, Р. Дирг). «Дом-монстр» (2006, Г. Кинан) 
и др. Жанр получил особое распространение в японской анимации: 
«Охота на призраков» (2007, Н. Рютаро), «Токийский монстр» (2014, 
М. Сюсэй), «Театр тьмы» (2013, Т. Такашима). 


ФК (англ. Гогуаг4 Ктетайс$ — ЕК) — кинематика прямая. 


ФЛЕШ (англ. НазВ) — технология компьютерной двухмерной анима- 
ции векторных объектов, производимая в графическом редакторе 
Адобе ЕЛазВ (изначально — Масготе фа Е]азВ). Термин часто исполь- 
зуется для обозначения графического стиля, построенного на плоских 
объектах с простой геометрией и лимитированной компьютерной ани- 
мацией, независимо от программного пакета. Технология внедрялась 
как простой в освоении инструмент нетрудоемкого производства и 
программирования динамической компьютерной графики для воспро- 
изведения в интернет-браузерах. С развитием функционала стала по- 
пулярным средством создания художественной анимации. 


ФЛЕШ-АНИМАЦИЯ — анимация, созданная по технологии флеши. 
Ф.-а. может быть рисованной, созданной при помощи «анимации дви- 
жения», программной и интерактивной. В рисованной ф.-а. каждый 
кадр содержит растровый или векторный рисунок, который проигры- 
вается с заданной частотой воспроизведения (ЕР5) во флеш-плеере 
(англ. ЯазЬ р1ауег). Ф.-а. может быть создана при помощи анимации 
движения (англ. тоНоп {\ееп). В такой анимации художник-аниматор 
должен создать только ключевые кадры и переход между ними — 
Гуееп, программа создает фазы самостоятельно, используя настройки 
перехода, а флеш-плеер каждый раз воспроизводит их. Благодаря встро- 
енному языку программирования «экшен скрипт» (англ. асйоп $сирё) 
ф.-а. может создаваться программно, когда разработчик или программист 
с помощью скрипта может рисовать графические элементы, создавать 
анимации переходов, изменять любое доступное свойство объекта с 
течением времени и т. д. В интерактивной ф.-а. зритель сам определяет, 
что происходит на экране, используя предоставленные ему элементы 
управления. Ф.-а. применяется во флеш-презентациях, флеш-баннерах, 
флеш-сайтах, флеш-интерфейсах, флеш-играх и т. д. 
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К статье «Флипбук» 


ФЛИПБУК (от англ. Ир — переворачивать, БоокК — книга) — книжка, 
на каждой странице которой изображена фаза движения персонажа 
(графического объекта). При быстром перелистывании страниц возни- 
кает эффект анимации нарисованных объектов. Впервые ф. был запа- 
тентован в 1882 г. в США. Ф. выпускались как бесплатные приложения 
к каким-либо товарам (в рекламных целях). Сейчас продаются специ- 
альные ф. с чистыми листами для рисования анимации. 


ФОКУС — точка пространства, в которой изображение имеет макси- 
мальную резкость; точка, являющаяся акцентом композиции изобра- 
жения. 


ФОКУСНОЕ РАССТОЯНИЕ (англ. Юса!| еп?!) — физическое рас- 
стояние от оптического центра объектива до поверхности кинопленки 
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или матрицы камеры, на которой формируется изображение; соответ- 
ствующая характеристика оптических возможностей объектива. 


ФОН (фр. Юпд, от лат. йш4и$ — дно, основание) — задняя, статичная 
часть декорации в перекладке и кукольной анимации; задний план в 
рисованной анимации, на котором действуют персонажи. Может быть 
как абстрактным, так и состоять из предметов материального быта, 
объектов архитектуры и образов живой природы. 


ФОНЕМА — минимальная звуковая единица. При подготовке персо- 
нажа к анимации создается таблица-эскиз основных фонем-букв этого 
персонажа, соответствующих его характеру. 


ФОНОВЩИК — см. художник-фоновщик. 


ФОНОГРАММА — звуковой ряд а. в. п. Включает следующие типы: 
речевая ф. (англ. 41а102$); музыкальная ф. (англ. ти$1с); шумовая ф. 
(англ. Ю]еу/5ЕХ). В целом создается под руководством звукорежиссера 
и режиссера. Ф. может производиться как на основе элементов, специ- 
ально созданных для а. в. п., так и на основе ранее созданных материа- 
лов из библиотек фонограмм. Создание ф. включает следующие этапы: 
звукозапись или подбор из библиотеки (англ. зоип4 гесог4$), мон- 
таж (англ. зоциа едИт?), перезапись/сведение (англ. пих4до\уп). Разли- 
чаются следующие технические виды ф.: по стадии работы черновая и 
чистовая, разведенная и сведенная; по количеству каналов звучания 
монофоническая, стереофоническая и многоканальная; по технологии 
фиксации на носителе оптическая, магнитная и цифровая. 


ФОНОГРАММА МАГНИТНАЯ — формат фиксации аналоговой 
или цифровой фонограммы на магнитной ленте или диске. В кинема- 
тографическом процессе применялась перфорированная 35-мм маг- 
нитная лента сплошного полива ферромагнитным лаком, на которую 
записывали от одного до девяти каналов звучания. См. также фоно- 
грамма оптическая, фонограмма цифровая. 


ФОНОГРАММА МНОГОКАНАЛЬНАЯ — фонограмма а. в. и., 
предназначенная для воспроизведения многоканальными системами 
звучания. Позволяет создавать фонограмму, окружающую зрителя зву- 
ками по всему периметру кинозала за счет большого количества само- 
стоятельных аудиоканалов, например в форматах 5.1 (фронтальные 
заэкранные каналы: левый, центральный, правый, сабвуфер; каналы 
эффектов: левый, правый) и 7.1 (фронтальные заэкранные каналы: левый, 
центральный, правый, сабвуфер; каналы эффектов: левый, правый, левый 
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тыловой, правый тыловой). В последние годы развиваются технологии 
т. н. ЗО-звука, позволяющие выделить каналы не только в горизонталь- 
ном, но и в вертикальном периметре окружения, например Ашго 11.1, 
13.1 представлен форматами БоБу П1еца| (АТМОЗ$) и Птеиа| ТВеате 
Зуметз (ОТ$) — Ашо-3). См. также фонограмма монофоническая, 
фонограмма стереофоническая. 


ФОНОГРАММА МОНОФОНИЧЕСКАЯ — фонограмма а. в. п., 
предназначенная для воспроизведения через один канал звучания. См. 
также фонограмма стереофоническая, многоканальная. 


ФОНОГРАММА ОПТИЧЕСКАЯ — формат фиксации аналоговой 
фонограммы на кинопленке в виде гистограммы. Различаются два вида 
ф. о.: переменной плотности и переменной ширины. Считывание про- 
изводится путем проекции светового потока, прошедшего через ф. о., 
на светочувствительный элемент конопроектора и усиления получае- 
мого электрического сигнала. См. также фонограмма магнитная, фо- 
нограмма цифровая. 


ФОНОГРАММА РАЗВЕДЕННАЯ — комплект чистовых фонограмм 
а. в. п., где отдельными синхронизированными файлами (дорожками) 
записаны речь, музыка и шумы. Часть комплекта исходных материалов 
а. в. п. Ф. р. используется при дубляже а. в. п., в результате чего в ком- 
плекте происходит замена исходной фонограммы речи на фонограмму 
речи на языке дубляжа. При этом фонограммы музыки и шумов оста- 
ются в исходном виде. См. также фонограмма сведенная. 


ФОНОГРАММА СВЕДЕННАЯ — чистовая фонограмма а. в. и., 
включающая речь, музыку и шумы. Часть комплекта исходных мате- 
риалова. в. п. См. также фонограмма разведенная. 


ФОНОГРАММА СТЕРЕОФОНИЧЕСКАЯ — фонограмма а. в. и., 
предназначенная для воспроизведения через два канала звучания: левый 
и правый. См. также фонограмма монофоническая, многоканальная. 


ФОНОГРАММА ЦИФРОВАЯ — формат фиксации фонограммы в 
виде кода на оптическом, магнитном или цифровом носителе. См. так- 
же фонограмма оптическая, магнитная. 


ФОНОГРАММА ЧЕРНОВАЯ — результат первичной записи или 
подбора из библиотеки музыки, шумов, и/или речи и промежуточные 
версии монтажа и сведения фонограммы. См. также фонограмма 
чистовая. 
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РОНОГРАММА ЧИСТОВАЯ — финальная версия сведенной фоно- 
раммы а. в. п. См. также фонограмма черновая. 


ФОРМАТ ОСР (англ. 4121а| сшета раскасге) — формат а. в. п. для 
зоспроизведения профессиональным цифровым проектором, пред- 
ставляющий собой секвенцию изображений в формате ЛРЕС 2000, файл 
многоканальной фонограммы и управляющие текстовые файлы. 


ФОРМАТ ВОГВУ — 1) часть названия компании Бобу Габогаюпез, 
[1с. — американской компании создателя ключевых стандартов в об- 
пасти записи и воспроизведения звука в бытовой технике и в кинема- 
тографе; 2) семейство технических форматов, разработанных БоЪу 
Габогаотез. Первые разработки касались аналоговой записи звука 
(например, Доу 5К), более поздние цифровых форматов — Роу 
Отца! ЕХ, Роу Париа| Зиггоипд-ЕХ и др. При использовании звука 
стандарта Роу в кинофильме необходимо приобретение соответст- 
вующей лицензии, а подготовка звука делается в сертифицированных 
тон-ателье. Внедрение форматов Роу связано с прокатом ряда значи- 
мых кинокартин: оу УМегео: «Звездные войны» (1977, США, реж. 
Джордж Лукас) и «Близкие контакты третьего рода» (1977, США реж. 
Стивен Спилберг); Рофу 5К-ТНХ — «Звездные войны. Эпизод 6. Воз- 
вращение Джедая» (1983, США, реж. Ричард Маркуанд); Роу 5К-Б — 
1992 г., на премьере фильма «Возвращение Бэтмена» (1992, США, реж. 
Тим Бёртон); РоБу ОТ — «Парк Юрского периода» (1993, США, 
реж. Стивен Спилберг); ВоБу Пена! Зштоипа ЕХ — «Звездные войны. 
Эпизод 1. Скрытая угроза» (1999, США, реж. Джордж Лукас); оу 
эштоциа 7.1 — «История игрушек 3. Болышой побег» (2010, США, 
реж. Джон Лассетер). 


ФОРМАТ ЕЛ, НО — семейство цифровых форматов изображения 
высокого разрешения. Обычно имеется в виду изображение с разреше- 
нием 1920 х 1080 пикселов. Однако стандарт допускает много вариан- 
тов, например 1440 х 1080, 1280 х 720. При этом соотношение сторон 
кадра остается 16 к 9. Частота смены кадров (ЕР5) может соответство- 
вать как стандарту РАГ (25 кадров в секунду, причем как 25 кадров при 
прогрессивной развертке, так и 50 при черезстрочной развертке), так 
и №Т5С (30 прогрессивных или 60 чересстрочных кадров в секунду) и 
даже 24 кадра в секунду (стандарт кинематографа). 


ФОРМАТ 1МАХ — формат кинопленки (70 мм шириной с продольным 
расположением кадра, 15 перфораций на кадр), съемочного и проекци- 
онного оборудования, разработанный корпорацией 1МАХ. Позволяет 
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фиксировать изображение, в 10 раз превышающее площадь изображе- 
ния на кинопленке 35 мм, для показа на сверхбольших киноэкранах. 


ФОРМАТ ГЕТТЕВВОХ — способ показа изображения с соотноше- 
нием сторон кадра, отличным от проецируемого, формируемого с по- 
мощью каше. Используется для демонстрации изображения широко- 
экранных форматов на старом оборудовании, например а. в. п. с фор- 
матом кадра 16 : 9 на телеэкране формата 4 : 3. 


ФОРМАТ НО ВЕАОУ — характеристика цифрового телевизионного 
оборудования, готового к работе с изображением высокого разреше- 
ния (НО), принятая в маркетинге. В обиходе часто означает формат 
больший по разрешению, чем РАГ или №Т5С, но меньший по разре- 
шению, чем РиЙНО, например 1280 х 720 пикселов и частотой смены 
кадров 25 ][5. 


ФОРМАТ ОТТКА НО — дальнейшее развитие цифровых форматов 
изображения высокого разрешения (см. ЕиИНО), составляющее 
3840 х 2160 пикселов и дающее более широкий охват цветового про- 
странства, чем РЕАЙНО. 


ФОРМАТ 16 ММ — формат профессиональной кинопленки шириной 
16 мм с односторонней или двухсторонней перфорацией (на один кадр 
приходится одна перфорация или пара по обе стороны от кадра) и со- 
отношением сторон кадра 4:3 (1,33 :1). Для съемок применяется 
пленка с двухсторонней перфорацией с целью повысить точность ее 
перемещения в кадре кинокамеры. При производстве копий использует- 
ся пленка с односторонней перфорацией, чтобы оставить пространство 
для фонограммы. На 16-мм фильмокопиях печатается оптическая фо- 
нограмма и поливается магнитная. За редким исключением для данного 
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формата применяется стандартное анаморфирование с коэффициентом 
2 как для съемки, так и для проекции. Широко использовалась в иро- 
кате как для демонстрации учебных фильмов в школах, вузах, НИИ, 
войсковых частях, так и художественных полнометражных для сель- 
ских клубов. Дальнейшее совершенствование производства кинопленок 
позволило оставить перфорацию для съемочных кинопленок с одной 
стороны и увеличить площадь кадра — формат Зирег 16 на негативе с 
соотношением сторон кадра 1 : 1,85. На 16-мм кинопленку по сей день 
снимают профессиональные рекламные ролики. 


ФОРМАТ 35 ММ — наиболее распространенный формат кинопленки 
(35 мм шириной с вертикальным положением кадров, четырьмя пер- 
форациями на кадр с обеих его сторон), ставший стандартом для оцен- 
ки качества носителей аналогового и цифрового изображения а. в. и. 
при его съемке и демонстрации. Также устоявшийся формат проекции 
в кинотеатрах. 


ФОРМАТ 65 ММ — формат кинопленки шириной 65 мм, применяе- 
мый только для съемок и производства контратипа. Не содержит фоно- 
грамму и является негативной. Применялся для съемок и производства 
контратипов во всех системах широкоформатного кинематографа. 


ФОРМАТ 70 ММ — формат кинопленки шириной 70 мм. Позволяет 
фиксировать изображение, в 2,4 раза превышающее площадь изобра- 
жения на кинопленке 35 мм для показа на сверхбольших киноэкранах. 
В зависимости от формата изображения кадры на пленке располагались 
горизонтально или вертикально на протяжении различного количества 
перфорации. Положение и тип фонограммы также мог быть различен 
для того или иного формата изображения. Основные форматы изобра- 
жения на 70 мм кинопленках: 5 перфораций на кадр (широкий формат, 
Тода АО, Зирег Рапау151оп, «Стерео 70», $1МЕХ 30) с вертикальным 
расположением, фонограмма 6-канальная магнитная (с двух сторон от 
изображения по 3 дорожки) или ОТ5; 8 перфораций (для киноаттрак- 
ционов ГУ\/ЕКК5) на кадр с вертикальным расположением; 10 перфора- 
ций (МАХ) на кадр с горизонтальным расположением. Для стерео- 
проекции применяется две киноленты и два синхронных кинопроекто- 
ра, звук синхронизируется по количеству кадров и стартовому ракорду 
и не записан на кинолентах. 70 мм кинопленка применяется только для 
тиражирования фильмокопий, исходным форматом для производства 
70 мм копий служит 65 мм негатив или контратип. 
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ФОРМАТ 8 ММ — формат кинопленки шириной 8 мм, в последнее 
время являющийся любительским. Кадры располагаются друг над 
другом по вертикали и на один кадр приходится одна перфорация, со- 
отношение сторон кадра: 4:3 (1,37 :1). Также формат проекции. До 
распространения видеокамер применялся как один из репортерских 
форматов, звук записывался на отдельный синхронный ленточный 
диктофон или портативный бобинный магнитофон. В любительской 
среде на 8-мм кинопленку наносили магнитную и даже оптическую 
фонограмму. Для облегчения получения позитивного изображения для 
любительских кинокамер выпускались обращаемые цветные и черно- 
белые кинопленки, которые при проявлении давали готовую позитив- 
ную фильмокопию. Обычно кинопленка для съемки представляла со- 
бой сдвоенную ленту (формат 2х 8). В кинокамере пленка перемеща- 
лась в прямом направлении, а по окончании рулона — в обратном, со 
смещением кадрового окна на неэкспонированную сторону киноплен- 
ки. После проявки пленка разрезалась пополам. Для изготовления 
профессиональных тиражных 8-мм фильмокопий использовалась оп- 
тическая гидротипная печать с исходного 35-мм контратипа на 32-мм 
кинопленку в формате 4 х 8, затем пленку разрезали на четыре ленты. 
В СССР 8-мм фильмокопии были только немые. В основном на них 
выпускались анимационные, короткометражные и учебные фильмы. 
Со временем был получен формат Зирег 8 за счет уменьшения размера 
перфораций и смещения кадра ближе к краю кинопленки — это позво- 
лило увеличить площадь кадра и разрешающую способность формата. 
Ошибочно считается отмершим форматом, хотя в мире существуют 
сообщества людей, снимающих на 8-мм кинокамеры. 
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ФОРМАТ КАДРА (англ. азрес{! гано — формат изображения, рамка) — 
соотношение длин сторон кадра. Ф. к. — стандартизированный техни- 
ческий параметр а. в. п., выбираемый продюсером не позднее подго- 
товительного периода. Влияет на творческие и технические условия 
производства и прокат готового а. в. п. Является важной частью кон- 
трактов с подрядчиками и прокатчиками. Фактически выбор Фф. к. 
взаимосвязан с выбором носителя а. в. п. Ф. к. основаны на стандартах 
пленочного кинематографа. Цифровые ф. к. по традиции именуются 
как их пленочные прототипы. Распространены следующие профессио- 
нальные стандарты ф. к.: 1. Кинотеатральные (предназначенные для 
демонстрации в кинотеатрах методом проекции изображения с кино- 
пленки или цифрового носителя аналогичного качества): академиче- 
ский (англ. асадепис — базовый формат пленочного кинематографа) 
пленочный | : ЗЗи 1,37 «обычный формат», цифровой 4 : 3; кашетиро- 
ванный пленочный 1,66 : | (часто являлся форматом «скрытого каше») 
и 1,85, цифровой 16:9 и 1,85:1; анаморфированный пленочный 
2,35 :1, цифровой 2,39 : 1; широкоформатный (получаемый на кино- 
пленке 70 мм без кашетирования или анаморфирования для проекции 
на сверхбольшие экраны) 2,2 : |1 (в СССР «Широкий формат», в мире 
То44 АО и др.), 1,44 ; 1 ТМАХ; [\ЕБК$ 8/70. 2. Телевизионные (пред- 
назначенные для воспроизведения на телевизионном экране аналого- 
вого или цифрового сигнала): академический 4:3, широкоэкранный 
16:9. Для различных методов воспроизведения требуется перевод 
а. в. п. в соответствующие ф. к. Если при этом соотношения сторон 
исходного и производного кадров различаются, то изображение снаб- 
жается каше или кадрируется под требуемый формат. 
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ФОРМАТ НОСИТЕЛЯ — стандартизированный набор физических 
характеристик носителя а. в. п., позволяющих осуществлять запись, 
хранение и воспроизведение аудиовизуальной информации типового 
качества. Ф. н. комплекта исходных материалов выбирается продюсе- 
ром не позднее подготовительного периода. Важными и взаимосвя- 
занными характеристиками носителя являются объем и качество фик- 
сации информации об изображении, фонограмме и метаданных, его 
физическая площадь, долговечность его хранения и эксплуатации, 
распространенность ф. н. и средств для записи и воспроизведения ин- 
формации с него. Предопределяет творческие и технические условия 
производства и способы проката готового а. в. и. Является важной 
частью контрактов с подрядчиками и прокатчиками. Существуют сле- 
дующие типы и виды ф. н.: аналоговые пленочные (кинопленка) 8 мм 
и Зирег 8 (формат любительского кинематографа), 16 мм и 5ирег 16 мм 
(анаморфированный кадр), 35 мм (35 мм шириной с поперечным рас- 
положением кадра, 4 перфорации на кадр — эталонный формат), 
65 мм (негативная пленка для съемок и контратипная для создания ис- 
ходных материалов), 70мм (только для проекции на сверхбольших 
киноэкранах используется системами «Широкий формат», «Стерео 70», 
Тод АО, Зирег Рапау151юп 70), ГМАХ (70 мм формат разработан кор- 
порацией 1МАХ), ГУЕКК$ (формат З)- и 4)-киноаттракционов, кадр 
размещается на протяжении 8 перфораций с вертикальным положени- 
ем кадра, синхронный показ с двух пленок для левого и правого ракур- 
сов стереопары); аналоговые магнитные (магнитная лента и ленточные 
кассеты) 8, 35 мм, Веасат 5Р; цифровые магнитные ленты и ленточ- 
ные кассеты (Веасат О1еца1, ОУСат, БАТ, ГТО), магнитооптические 
диски (НОО, ЕОО), оптические диски (УР, В№-гау), твердотельные 
носители (Н1аз$В). Выбор ф. н. влияет на выбор формата кадра и фор- 
мата фонограммы. 


ФОРМАТ ТЕХНИЧЕСКИЙ — в анимации набор общих характери- 
стик а. в. п.: хронометраж а. в. п., базовый формат носителя, формат 
кадра, цветность изображения, формат фонограммы, язык оригиналь- 
ной фонограммы и титров. Ф. выбирается продюсером не позднее под- 
готовительного периода. Влияет на творческие и технические условия 
производства и прокат готового экранного произведения. Является 
важной частью контрактов с подрядчиками и прокатчиками. Выбор ф. 
взаимосвязан с характеристиками носителя экранного произведения. 


ФОРМАТ ТВОРЧЕСКИЙ — набор однотипных творческих характе- 
ристик и приемов, используемых в каждой серии сериала или каждом 
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выпуске телепередачи (цикла), позволяющих зафиксировать уникаль- 
ные узнаваемые черты а. в. п. в целом и при этом унифицировать его 
элементы, повторяющиеся в каждой серии (выпуске). Обычно включа- 
ет в себя и технический формат а. в. п. Является объектом интеллек- 
туальной собственности продюсера. 


ФОРМАТ ФОНОГРАММЫ — стандартизированный набор техниче- 
ских параметров фонограммы. Различается по количеству каналов зву- 
чания: монофоническая (одноканальная), стереофоническая (двухка- 
нальная), многоканальная (например, 5.1, 7.1) фонограмма; по формату 
записи на носителе: аналоговая, цифровая; по технологии обработки и 
кодирования, например: Роу, ОТ$, 500$, СБУ. Ф. ф. выбирается 
продюсером не позднее подготовительного периода. Влияет на творче- 
ские и технические условия производства и прокат готового а. в. п. 
Является важной частью контрактов с подрядчиками и прокатчиками. 
Фактически выбор ф. к. взаимосвязан с выбором носителя а. в. п. 


ФОТОКОЛЛАЖ — произведение изобразительного искусства, полу- 
ченное в результате совмещения, склейки в одной плоскости фрагмен- 
тов различных образов или самостоятельных произведений (схожих по 
мотивам или текстуре), созданных фотографическим способом. Тех- 
ника ф. к. начала развиваться еще в Х| веке практически одновременно 
с развитием фотографии. Ф. к. первоначально использовался в техни- 
ческих целях для устранения недостатков на исходном снимке и был 
приемом ретуши или создания групповой портретной фотографии из 
нескольких заранее снятых. В данных работах не было ничего, чтобы 
противоречило реальной действительности, все делалось с соблюде- 
нием законов перспективы, масштабных соотношений и освещения. 
Вскоре ф. к. привлек внимание художников, и они стали эксперимен- 
тировать с соединением элементов различных фотоснимков, создавая 
причудливые фотокартины. Ф. к. стал способом «моделировать» мир 
по собственным законам, он позволял создавать разномасштабные 
композиции, проявлять вторжение авторской идеи в реалистичную ло- 
гику изображения. Подлинный переворот в развитии ф. к. пришелся 
на 1910-1920-е гг. Интерес к нему проявили художники европейского 
и советского авангарда. Самые яркие имена в истории ф. к. — Д. Харт- 
фильд, Р. Хаусманн, Х. Хох, М. Эрнст, Ман Рей Л. Мохой-Надь, А. Род- 
ченко, В. Степанова, Э. Лисицкий и Г. Клуцис. Новый этап для Ф. к. 
наступил в 1950-е гг. — в эпоху неоавангарда — благодаря творческим 
поискам американского журналиста, художника, писателя Бр. Гайсина 
и «патриарха» битничества У. С. Берроуза. В ХХ в. приемы ф. к. исполь- 
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зуются в плакате, рекламе, дизайне, журнальной и книжной иллюстра- 
ции, для создания театральных и киноафиш. В художественной практи- 
ке получили развитие два направления ф. к.: декоративный и псевдореа- 
листичный. Произведения декоративного направления представляют 
сложную мозаику фотоэлементов без соблюдения законов реальности, 
масштабных и цветотональных соотношений. Они могут быть до- 
полнены надписями и графикой. Основная задача данного произве- 
дения — создать эмоциональное произведение, передающее смысло- 
вую и символическую информацию. Произведения псевдореалистично- 
го направления представляют склейку фотографических деталей с уче- 
том пропорций, освещения, цветотональности, фактуры, создавая ху- 
дожественный образ, отсутствующий в реальности, но выглядящий 
максимально достоверно и реалистично. Современный этап в развитии 
ф. к. связан с использованием цифровых технологий. При создании со- 
временных ф. к. активно используются компьютерные программы, такие 
как Фотошоп (Рвоюз$Вор) или РНою Со|азе Мах, позволяя создавать 
сложные и многоплановые композиции. Ф. к. может иметь философ- 
ский, пропагандистский, сюрреалистический, политический, метафо- 
рический, комический, рекламный характер либо выполнять чисто де- 
коративные функции. 


ФОТОПЛАСТИКОН — оптическое устройство, позволяющее одно- 
временно демонстрировать стереоскопическое изображение группе 
зрителей. Ф. состоит из большого деревянного барабана диаметром 
3,75 м, разделенного на отдельные равные 24 или 25 секций, снабжен- 
ных парой смотровых отверстий, в которые вставлены увеличительные 
стекла. Немецкий предприниматель и изобретатель Август Фурманн 
считается одним из изобретателей ф. В начале 1880-х годов в Берлине 
он соорудил оптическое устройство, которое назвал «Императорская 
панорама». Оно представляло собой большой цилиндр, вокруг которо- 
го сидели зрители, а перед их взором перемещались стереоскопиче- 
ские изображения. Они создавались при помощи цветных стереопар 
диапозитивов, которые воспринимались через бинокулярные очки, 
вмонтированные в стенки барабана. Диапозитивы были черно-белыми 
фотографиями, выполненными на стеклянных пластинах размером 
9х 18 см и раскрашенными вручную. В качестве источника света сна- 
чала использовались газовые фонари, а затем электрические лампы. 
Картины сменяли друг друга благодаря механическому приводу, анало- 
гичному механизму на башенных часах. Демонстрируемые пары диа- 
позитивов благодаря стереоскопической технологии создавали эффект 
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трехмерного изображения, показывающего мир с необычайной точно- 
стью и иллюзией глубинного пространства. Во время сеанса в «Импе- 
раторской панораме» демонстрировалось 50 изображений. Это были 
фотографии экзотических стран, видовые снимки, значимые полити- 
ческие события. Ф. Фурманна пользовался популярностью. Это позво- 
лило ему создать сеть подобных увеселительных заведений в разных 
городах. Предприниматель следил за обновлением репертуара. Для 
этого он отправлял фотоэкспедиции в различные регионы. Его коллек- 
ция со временем стала насчитывать 150 тысяч диапозитивных изобра- 
жений. Ф. пользовались огромной популярностью у публики. В конце 
ХХ в. в Европе существовало более 250 ф. С развитием кинемато- 
графа интерес публики к ф. стал постепенно снижатся. Ф. существо- 
вали как экзотические оптические аттракционы до 1940-х гг. Послед- 
ний публичный ф. в Германии был закрыт в 1939 г. На сегодняшний 
день единственным, продолжающим работать ф. является варшавский. 
Он был открыт в 1905 г. в Иерусалимских Аллеях и с этого времени не 
прекращал своей работы. Ф. является предшественником стереоско- 
пического кино. 


ФОТОШОП (англ. Адобе Рвоюзвор) — многофункциональный гра- 
фический редактор для создания и обработки растровых изображе- 
ний, для работы с которыми данный программный пакет изначально и 
создавался. Позднее в него были добавлены инструменты для работы с 
векторными изображениями, гиф-анимацией и 3)0-объектами. Самой 
сильной стороной ф. считается удобная работа со слоями и масками. 
Ф. используется для работы с растровыми изображениями практиче- 
ски во всех областях компьютерной графики — фотография, веб- 
дизайн, интерфейсы, текстурирование и т. д. В обиходе используется 
как общее определение статичного изображения, прошедшего ком- 
пьютерную обработку. 


ФРАКТАЛ — визуальная геометрическая структура, состоящая из 
частей, которые самоподобны и подобны целому. Ф. составляют ос- 
новные фигуры фрактальной анимации. 


ФРИЗЛАЙТ-АНИМАЦИЯ (англ. Ясехейой{ — букв. замерзший свет) — 
техника анимации путем рисования светом в пространстве и съемки 
этого процесса на длительной выдержке. В результате получается изо- 
бражение, состоящее из световых штрихов. См. также светопись. 


ФРИЛАНСЕР (англ. Я’ее]апсег) — внештатный специалист, сотрудни- 
чающий с работодателем по краткосрочному договору подряда. С рас- 
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пространением технологий компьютерной графики и Интернета работа 
ф. стала популярной схемой сотрудничества студий и специалистов в 
области компьютерной анимации. Позволяет безболезненно для про- 
дюсера регулировать количество работников в условиях непостоянного 
объема производства и нести меньшую ответственность за кадровую 
политику. Ф. в свою очередь получает возможность сотрудничать с 
несколькими студиями, в том числе зарубежными, работать удаленно 
на удобной ему территории и по индивидуальному графику. 


ФУТАЖ (англ. Гюоасе) — 1) а. в. и., созданное специально для прода- 
жи права на его переработку и включение в состав иных а. в. п. Обыч- 
но из ф. формируют тематические библиотеки для открытой продажи. 
Используется производителями а. в. п. в случаях, когда организация 
производства аналогичного материала не имеет творческой и экономи- 
ческой целесообразности или при отсутствии возможности съемки 
(например, документальные съемки, съемки за рубежом, космические 
съемки ит. п.); 2) объем а. в. п. в футах кинопленки, на которой зафик- 
сировано а. в. п. В одном футе кинопленки формата 35 мм помещает- 
ся 16 кадров. 


ФУТАЖНЫЙ НОМЕР (англ. Фоо{азе пипфег, Кеу питБег) — шкала 
длины в футах, отпечатанная по краю кинопленки, на основании кото- 
рой определяется объем отснятого материала и осуществляется мон- 
таж негатива. На кинопленке формата 35 мм ФН помещается чере 
каждые 16 кадров, т.е. через каждый фут; на кинопленке формата 
[6 мм — через каждые 20 или 40 кадров. 


ФЭНТЕЗИ — жанр фантастического а. в. п., в том числе анимации, 
использующий мифологические и сказочные мотивы, вымышленные 
предания и легенды, сюжеты средневекового эпоса, образы рыцарского 
романа и др. События фильма в жанре ф. развиваются в самобытном, 
вымышленном мире, в котором есть все элементы сказочного — вы- 
мышленные и божественные существа (гномы, тролли, эльфы, ведьмы, 
волшебники, демоны и ангелы), невероятные растения и животные 
(драконы, химеры, хтонические чудовища и т. д.) и магия. В этом мире, 
не поддающемся рациональному истолкованию, сверхреальные спо- 
собности являются нормой. В отличие от жанра научной фантастики 
ф. не стремится объяснить мир персонажей с точки зрения науки. В ф. 
интерес к внутреннему миру героя выше, чем в традиционных жанрах 
фантастики. Одним из обязательных требований жанра является психо- 
логическая достоверность. Среди пионеров, стоявших у истоков зарож- 
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дения жанра ф. в анимации, можно назвать Уиллиса О’Брайена, сняв- 
шего «Затерянный мир». Последующее развитие жанра ф. в анимации 
связано с творчеством американского режиссера Ральфа Бакши, кото- 
рому принадлежат культовые фильмы «Властелин колец» и «Огонь и 
лед», и французских аниматоров, среди которых Жан-Франсуа Легий- 
они с лентой «Королевство обезьян» и Филип Леклер, снявший «Детей 
дождя». Новое развитие жанр ф. получил в связи с приходом в кино- 
производство цифровых технологий и активным развитием компью- 
терной графики. В современном кинопроцессе ф. является одним из 
ведущих жанров, в котором сняты такие ленты, как «Властелин ко- 
лец», «Хроники Нарнии», «Мерлин», «Эрагон», «Джек — покоритель 
великанов», «Беовульф», «Алиса в Стране чудес», «Охотники на дра- 
конов», «Дельго». 


Хх 


ХАИ-ПОЛИ (англ. 1-ро]у) — в компьютерной графике высокодета- 
лизированный полигональный объект, состоящий из максимального 
количества полигонов, точно описывающих форму модели. 


ХОРРОР (англ. Воггог) — см. фильм ужасов. 


ХРОМАКЕЙ (англ. с‚готаКеу) — монохромный задник на съемочной 
площадке или макете, позволяющий на композитинге отделять его от 
объектов переднего илана и создавать маски с помощью цветных 
фильтров. Для х. подбирается тот цвет, который не присутствует в объ- 
ектах переднего плана. Распространены х. зеленого (англ. отееп $сгееп) 
и синего цвета (англ. Бе 5сгееп). 


ХРОМАТИЧЕСКИЕ ЦВЕТА — все цвета, кроме белого и черного и 
оттенков серого. Различаются по трем атрибутам: цветовому тону, на- 
сыщенности и светлоте. Среди х. ц. наиболее насыщенными являются 
чистые спектральные цвета. 


ХРОНОМЕТРАЖ — объем а. в. и. в часах, минутах, секундах и долях 
секунд (кадрах). Один из определяющих факторов формата а. в. п. 
и характеристик его постановочной сложности. 


ХУДОЖЕСТВЕННЫЙ СОВЕТ — группа специалистов, привлекае- 
мых для оценки художественной значимости а. в. п. Часто входит в 
структуру студий для определения ее творческой политики и контроля 
общего качества производимых а. в. и. 


ХУДОЖНИК-БУТАФОР — художник, отвечающий за изготовление 
бутафории и реквизита по эскизам и чертежам, созданным художни- 
ком-постановщиком. Х. 6. работает в кукольной анимации или на про- 
изводстве а. в. п., снимаемых в технологии пикселяции, реже его при- 
влекают для работы над фильмами в технике перекладки. Термин так- 
же употребляется в театральной сфере. 


ХУДОЖНИК-ДЕКОРАТОР — в кукольной анимации ассистент худож- 
ника-постановщика, работающий на макете с декорациями, подготавли- 
вающий декорации к съемке, руководствуясь эскизами художника-поста- 
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новщика. В кукольной анимации х.-д. создает объемные макеты архитек- 
туры, интерьеров и ландшафта. В перекладке х.-д. создает плоские или 
полуобъемные декорации, формирующие образ пространства. 


ХУДОЖНИК-ЗАЛИВЩИК — художник, раскрашивающий фазы 
объекта или персонажа внутри его контура в соответствии с цветовой 
моделью, разработанной художником-постановщиком и утвержденной 
режиссером-постановщиком. См. также иллюминатор. 


ХУДОЖНИК-КОНТУРОВЩИК — художник, прорисовывающий 
контур или художественно его обрабатывающий. При создании экран- 
ных произведений в целлулоидной технологии х.-к. прорисовывает кон- 
тур на целлулонде, переводя его с прорисованного художником-прори- 
совщиком фазованного чистового мультипиликата. 


ХУДОЖНИК-МУЛЬТИПЛИКАТОР — см. художник-аниматор. 
ХУДОЖНИК ПО ДЕКОРАЦИЯМ — см. художник-декоратор. 


ХУДОЖНИК ПО КОСТЮМУ — в кукольной анимации ассистент 
художника-постановщика, специализирующийся на костюмах для 
кукол, подбору тканей, материалов, изготавливающий эти костюмы на 
куклах, руководствуясь эскизами художника-постановщика. 


ХУДОЖНИК ПО СВЕТУ (лайтер, англ. 41а ИоПВ{ а[1$0) — в компь- 
ютерной графике художник, осуществляющий расстановку источни- 
ков освещения в виртуальной сцене. Син. осветитель. 


ХУДОЖНИК ПО СПЕЦЭФФЕКТАМ — см. специалист по спецэд- 
фектам. 


ХУДОЖНИК-ПОСТАНОВЩИК (англ. ргодисйоп 4ез1ептег) — глав- 
ный художник, отвечающий за графическую составляющую кино- или 
анимационного фильма. Х.-п. часто задает стилистику изображения, 
контролирует исполнение всего видеоряда и принимает решения по 
приемке графических составляющих фильма. На крупных проектах 
его обязанности часто разделяют между художником по персонажам и 
художником по фонам. Сферой деятельности х.-п. является производ- 
ство фильмов в отличие от арт-директора, контролирующего художе- 
ственный стиль в других сферах производства а. в. п. 


ХУДОЖНИК ПО ТЕКСТУРАМ — художник, создающий двухмер- 
ные текстуры для виртуальных моделей на основе эскизов, созданных 
художником-постановщиком. 
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ХУДОЖНИК ПО ФОНАМ — см. художник-фоновщик. 


ХУДОЖНИК-ПРОРИСОВЩИК — художник, выполняющий прори- 
совку мультипликата и фонов в соответствии с исходными моделями 
персонажей и эскизами фонов. 


ХУДОЖНИК-РАСКАДРОВЩИК — художник, создающий раскад- 
ровку экранного произведения на основе режиссерского сценария под 
руководством режиссера и художника-постановщика. 


ХУДОЖНИК-ТИТРОВИК (художник-титровальщик) — художник, 
создающий надписи в экранном произведении. 


ХУДОЖНИК-ФАЗОВЩИК — художник, выполняющий фазовку, за- 
полняя недостающими фазами движения объекта или персонажа про- 
межутки между двумя последовательными компоновками в соответствии 
с расписанным в экспозиционных листах темпом движения. Является 
ассистентом художника-аниматора. 


ХУДОЖНИК-ФОНОВЩИК (художник-декоратор) — художник, соз- 
дающий фоны к сценам по эскизам фонов и в соответствии с цветовой 
экспликацией под руководством художника-постановщика. 


Ц 


ЦВЕТОВАЯ МОДЕЛЬ — образец цветовой раскраски объектов и 
среды, выполненный художником-постановщиком в соответствии с 
общим цвето-тональным решением сцены или а. в. п. Ц. м. утвержда- 
ется режиссером. Содержит образцы используемого цвета для всех 
фрагментов объектов, персонажей или элементов среды, образцы цве- 
та и характера контурной линии, способа ее обработки, образцы нане- 
сения красочного слоя. На основе ц. м. осуществляется раскраска сцен 
или текстурирование объектов. Каждый цвет, используемый в ц. м.., 
имеет цифровое обозначение. В компьютерной графике он может со- 
ответствовать цветовому обозначению в соответствии с аддитивной 
цветовой моделью АСВ, где любой цвет получается путем комбинации 
в процентном соотношении трех базовых цветов, или субтрактивной 
цветовой моделью СМУХК, где цвет возникает из сочетания четырех 
базовых цветов. 


ЦВЕТОВОЕ ПРОСТРАНСТВО (англ. со]ог зрасе) — цветовая мо- 
дель, в координатах которой задается определенное множество цветов. 
Определенный цвет представлен значением по каждой из координат, 
например в модели КСВ цвет задается как доли красной, зеленой и 
синей координат (составляющих). ЦП не эквиваленты и при преобра- 
зовании из одного в другое возможны искажения цвета. С этим, на- 
пример, связаны ограничения, накладываемые на цвета в аналоговом 
телевидении. 


ЦВЕТОВОЕ ПРОСТРАНСТВО СМУ — аббревиатура «циан, мад- 
жента, желтый», т. е. дополнительные цвета-компоненты, формирующие 
соответствующее уветовое пространство экранного изображения. 


ЦВЕТОВОЕ ПРОСТРАНСТВО СМУК — аббревиатура «циан, мад- 
жента, желтый, черный», т. е. дополнительные цвета-компоненты, фор- 
мирующие соответствующее цветовое пространство полиграфическо- 
го изображения. 


ЦВЕТОВОЕ ПРОСТРАНСТВО КСВ — аббревиатура «красный, зе- 
леный, синий», т.е. базовые цвета-компоненты, формирующие соот- 
ветствующее цветовое пространство экранного изображения. 
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ЦВЕТОКОРРЕКЦИЯ (англ. со]ог сотесйоп) — элемент производст- 
венного или постпроизводственного периода анимационного фильма, 
процедура внесения изменений в оригинальный цвет кадра или сек- 
венции. Необходимость в ц. возникает при монтаже с другими после- 
довательностями кадров, поэтому обычно цветокоррекцию производят 
уже на этапе постпроизводственного периода. Осуществляется под 
руководством оператора-постановщика, художника-постановщика 
и/или режиссера-постановщика. 


ЦВЕТОПЕРЕДАЧА — процесс и характеристики отображения цвета 
оригинала на его цветовом изображении (фотоснимке, киноэкране, 
экране телевизора, мониторах цифровых устройств, во время ироек- 
ции лазерных шоу ит. д.). 


ЦВЕТОУСТАНОВЩИК — специалист, осуществляющий уветокор- 
рекцию а. в. п. на основе цветовой экспликации под руководством ре- 
жиссера, оператора и художника-постановщика. 


ЦЕЛЛУЛОИД — материал в виде тонких, гибких, прозрачных, слегка 
желтоватых пластмассовых листов. Ц. создается на основе нитрата 
целлюлозы (коллоксилина) с добавлением пластификатора (дибутил- 
фталата, синтетической камфоры, касторового или вазелинового мас- 
ла); используется как основа-носитель для подготавливаемых к съемке 
фаз движения персонажей или объектов. На листы ц. с пергаметина 
или бумажных листов переводятся контуры фазы движения персона- 
жей или объектов, которые впоследствии могут быть раскрашены. 
Впервые в анимационном производстве ц. предложил использовать в 
1914 г. американский аниматор Э. Херд. Применение ц. в рисованном 
анимационном производстве позволило отделить персонажный, или 
подвижный, план от фона — статического плана, что сократило время 
работы над экранными произведениями и повлияло на качество ани- 
мации. В процессе съемки анимационной сцены на нарисованный от- 
дельно фон сверху накладываются листы ц. с фазами движения объек- 
та, персонажа или его подвижными частями. На ц. рисовались и эле- 
менты среды переднего плана. Во время съемки количество ц. листов в 
сцене не могло превышать четырех из-за технических характеристик 
по прозрачности и цветности. 


ЦЕЛЛУЛОИДНАЯ ТЕХНОЛОГИЯ (англ. се!) — создание анима- 
ционных произведений с использованием целлулоида как основы для 
персонажного плана и элементов среды переднего и среднего плана. 
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К статье «Целлулоид» 


В некоторых фильмах целлулоид мог использоваться для фонов. Ц. т. 
стала основой конвейерного способа производства анимации; домини- 
ровала как основная в промышленном производстве анимации середи- 
ны 1920-х до 1990-х гг. / или на протяжении почти всего ХХ в., до мас- 
сового перехода анимационного производства на компьютерные тех- 
нологии. Ц. т. относится к двухмерным анимационным технологиям. 


ЦЕНТР КООРДИНАТ — в 3)-анимации нулевое значение по всем 
осям системы координат. Создание новых графических объектов 
осуществляется через ц. к. В большинстве 3ЗО)-пакетов можно задать 
эквивалент числового значения осей как в метрической системе, так и 
в дюймовой, причем единицы метрической системы можно указывать 
разные: сантиметры или метры. | 


ЦИКЛ — группа анимационных фильмов, объединенных общими пер- 
сонажами, названием, тематикой, автором, по жанровому, тематиче- 
скому и/или эмоциональному признаку. В отличие от сериала, как пра- 
вило, снимается последовательно одной съемочной группой. Сюжеты 
фильмов ц. могут продолжать друг друга или быть самостоятельными. 
Временные промежутки между выпуском фильмов ц. могут быть значи- 
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тельными, часты изменения типажей персонажей и метражей филь- 
мов в рамках одного ц. Названия фильмов ц. могут быть различными, 
фильмы ц. под общим названием в советской мультипликации нумеро- 
вались и именовались фильмами либо выпусками (реже — историями 
или сериями). Имеются примеры переработки ц. в полнометражный 
анимационный фильм («Маугли»). Характерные примеры ц. в советской и 
российской мультипликации: «Ну, погоди!» (1969-200?):; «Винни-Пух» 
(1969), «Винни-Пух идет в гости» (1971), «Винни-Пух и день забот» 
(1972); «Малыш и Карлсон» (1968), «Карлсон вернулся» (1970); «Кроко- 
дил Гена» (1969), «Чебурашка» (1971), «Шапокляк» (1974), «Чебурашка 
идет в школу» (1983); «Грое из Простоквашино» (1978), «Каникулы в 
Простоквашино» (1980), «Зима в Простоквашино» (1984) и др. 


ЦИКЛ АНИМАЦИОННЫЙ — математическое повторение отрезка 
анимации. 


ЦИКЛ ПРОИЗВОДСТВА ФИЛЬМА — последовательность этапов 
работы над созданием а. в. п. от принятия решения о его запуске в 
производство до подготовки комилекта исходных материалов. Вклю- 
чает следующие глобальные периоды: разработка, подготовитель- 
ный, производственный (съемочный), постпроизводственный (мон- 
тажно-тонировочный). 


ЦИКЛИЧЕСКОЕ ДВИЖЕНИЕ — движение, в основе которого ле- 
жит закономерное, последовательное повторение одного и того же 
действия, одних и тех же фаз и этапов движения, следующих друг за 
другом в одном и том же порядке. В ц. д. последняя фаза движения 
цикла переходит в первую фазу нового цикла. К ц. д. относят ходьбу, 
бег, плавание, бег на коньках, езду на лыжах и велосипеде, греблю, 
движение стрелки метронома, вращение шестеренок или колес ит. д. 
Активно используется в анимации. Последовательные фазы ц. д. раз- 
мещались на дисках фенитаскопов, на бумажных лентах в стробо- 
сках, зоотропах и праксиноскопах. 


ЦИФРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ — форма представления информации 
в виде программного кода, обрабатываемого компьютером. В а. в. и. в 
цифровой форме может содержаться информация 0б изображении, 
фонограмме и их синхронизации, метаданные. 


ЦИФРОВОЙ ИНТЕРМЕДИЭЙТ (цифровой мастер, англ. @еИа| ииег- 
тефа{е — ОГ) — цифровая версия а. в. п. в максимальном качестве, 
используемая для финального монтажа, цветокоррекции, синхрони- 
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зации с фонограммой и подготовки комплекта исходных материалов 
фильма в цифровом формате. В условиях цифровой технологической 
цепочки ПЛ получается путем рендеринга. В условиях пленочной тех- 
нологической цепочки — сканированием кинопленки в высоком разре- 
шении от 2К-8К. В результате получается секвенция (последователь- 
ность) кадров в формате ОРХ или ТПТЕЕ. Стандартное по продолжи- 
тельности а. в. п. при разрешении 2К может занимать до 5 терабайт. 
Впоследствии секвенцию выводят на кинопленку путем построчного 
экспонирования тремя цветными лазерами (в цветовом пространстве 
КСВ) на фильмрекордере типа Атазег или путем покадрового экспо- 
нирования с применением цифровой проекции на кинопленку на 
фильмрекордерах типа Стеуаюг. Продуктом вывода Г] на пленку явля- 
ется интернегатив (контратип), для производства которого используют 
специальную интермедийную негативную пленку. Затем с интернегати- 
ва контактным способом печатается тираж. Продуктом вывода 01 для 
демонстрации на цифровом оборудовании является копия ОСР. 


Ч 


ЧАСТЬ — в пленочном кинематографе единица измерения хроно- 
метража а. в. п., основанная на типовой длине отрезка пленочного 
носителя формата 35 мм, поставляемого для печати прокатных филь- 
мокопий. Длина одной ч. примерно равна 10 минутам экранного вре- 
мени или 300 метрам кинопленки 35 мм. Общий хронометраж а. в. п. 
можно измерять в количестве его ч. 


ШАРЖ (от фр. спагоег — преувеличивать, нагружать) — вид карика- 
туры, комическое, сатирическое изображение кого-либо, когда при 
соблюдении внешнего сходства преувеличены и акцентированы от- 
дельные наиболее характерные черты. В отличие от карикатуры и сати- 
рического рисунка ш. не высмеивает негативные черты изображаемого 
объекта. Ш. демонстрирует добродушное, дружелюбное отношение к 
модели, гиперболизируя то, что есть в действительности. 


ШАРНИР — в анимации подвижное соединение двух и более дета- 
лей, обеспечивающее их относительное движение — вращение вокруг 
точки (шаровой шарнир) или вокруг оси (цилиндрический шарнир). 
Шаровые ш. используются при изготовлении конструкции куклы в ку- 
кольной анимации. Цилиндрический ш. чаще используются при соеди- 
нении деталей в марионетке. В плоской кукле-марионетке использу- 
ются плоские цилиндрические ш. спиралевидной конструкции. 
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ШАРНИР КУКЛЫ АНИМАЦИОННОЙ — подвижное соединение 
двух частей куклы вокруг общей оси посредством шара, жестко зажа- 
того между двумя пластинами. 


ШКАЛА ВРЕМЕНИ — в программах для компьютерного монтажа 
изображения и звука — часть интерфейса, представляющая объекты 
редактирования в хронологической последовательности. В комиьютер- 
ной анимации — основной графический редактор, отображающий по- 
ложение ключей анимации и позволяющий редактировать тайминг. 


ШЕЙДЕР (англ. зВадег — букв. затемнитель) — в компьютерной гра- 
фике алгоритм, описывающий свойства материалов объектов в вирту- 
альной сцене. Часть компьютерной программы, имитирующая материал 
объекта, определяющая, как именно материал взаимодействует с трас- 
сирующим лучом света, попадающим на поверхность объекта. Включает 
в себя алгоритмы поглощения и рассеивания света, отражения и пре- 
ломления, построения собственной и падающей тени, наложения карт 
цвета, нормалей, смещения, прозрачности, блеска ит. д. 


ШЕИДИНГ (англ. звадте) — в компьютерной графике симуляция 
физических свойств материалов объектов в виртуальной сцене. Осу- 
ществляется для каждого объекта перед его отправкой на рендеринг. 


ШОТ (англ. $607) — последовательность кадров снятой сцены. В ком- 
пьютерной анимации ш. используется как референс для анимации или 
как фон, на котором должно происходить действие. Ш. обычно под- 
гружается в виде последовательных кадров или видео на специальные 
объекты, например имидж илейн в программе Мауа. 


ШОУРАНЕР (англ. зво\типпег) — исполнительный продюсер сериала 
или телепередачи (шоу), одновременно являющийся автором идеи (или 
сценаристом). Осуществляет ежедневный творческий и управленче- 
ский контроль над созданием а. в. п. с длительным циклическим про- 
изводством. 


ШОУРИЛ (англ. зВо\гее|! — деморолик) — видеоклип, оформленный 
в виде короткой презентации, демонстрирующий выдержки из работ 
автора или студии. 


ШТАТИВ — приспособление, фиксирующее положение фотоаппарата, 
кинокамеры, осветительного прибора или рейсмуса во время съемки. 
В анимации используются ш. разных типов, в том числе карманные, 
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складные, статические. Среди карманных ш. распространены: ш.-струб- 
цина — металлическая коробка с зажимным винтом и шурупом (для 
ввинчивания в дерево) и штативным винтом на фиксируемом шаровом 
шарнире, обеспечивающим три степени свободы; ш.-подставка — ме- 
таллическая или пластиковая трубка, на одном конце которой имеется 
штативный винт, шарнирная или рейсмусовая головка, а на другом — 
резьбовая пробка с тремя опорными ножками, которые убираются 
внутрь; ш.-рукоятка по конструкции аналогичен ш.-подставке, но 
опорные ножки статичны и не убираются, во время работы их положе- 
ние и высота фиксируется винтами. Складные ш. представляют шта- 
тивную головку на трех складывающихся телескопических ножках- 
стойках. Штативная головка является местом крепления и фиксации 
ножек ш., выполнена виде опорной площадки с финтом для крепления 
съемочного или осветительного аппарата либо в виде специального 
устройства-платформы, имеющего несколько степеней свободы для 
разворота и наклона съемочного аппарата или осветительного прибора 
в вертикальной и горизонтальной плоскостях. Штативная головка час- 
то имеет рукоятку для поворота, а также фиксатор для закрепления ее 
в выбранном положении. Стойки Ш. делают из нескольких (3—5) колен 
телескопических трубок, положение которых фиксируется либо вин- 
тами, либо зажимами. 


ШТИФТОПРОБОЙНИК — механическое устройство для пробива- 
ния в листах кальки, пергаментина, бумаги, целлулоида отверстий в 
соответствии с диаметром и расположением штырей штифтов. Кон- 
структивно состоит из трех стержневых ножей, соответствующих диа- 
метру и форме штырей штифтов. Ножи опускаются на бумагу сверху 
под давлением рукоятки пресса. Под ножами в станине ш. находятся 
отверстия, ведущие в бумагоприемник, в котором накапливаются вы- 
резанные фрагменты бумаги. Ножи закреплены на пластине, работаю- 
щей по принципу пресса-рычага с ручкой. Снизу пластины находится 
пружина для возврата устройства в рабочее положение после проделы- 
вания отверстий. 


ШТИФТЫ АНИМАЦИОННЫЕ — крепежное изделие в виде пла- 
стины с тремя цилиндрическими или одним цилиндрическим и двумя 
прямоугольными стержнями, предназначенное для неподвижной фик- 
сации листов кальки, пергаментина, бумаги или целлулоида по отно- 
шению друг к другу в процессе создания и съемки рисованного муль- 
типликата. Использование ш. а. позволяет добиться идеально точного 
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совпадения изображений каждой последующей фазы движения отно- 
сительно предыдущих. Впервые использование ш. а. для улучшения 
качества рисованной анимации было предложено американским анима- 
тором Р. Барре в 1913 г. 


К статье «Штифты анимационные» 


ЭДЬЮТЕЙНМЕНТ — жанр развлекательно-познавательного фильма, 
доносящего познавательную информацию в игровой, художественной 
форме. Обычно рассчитан на детскую аудиторию. Часто создается в 
жанре анимационного сериала или телепередачи. 


ЭКЛЕР — см. ротоскопирование. 


ЭКРАН — плоскость, на которую диаскопическим методом проециру- 
ется изображение. Светоотражающая способность э. влияет на качест- 
во формируемого изображения, например, его яркость. 


ЭКРАНИЗАЦИЯ — в анимации: 1) перевод, интерпретация средствами 
анимации произведений другого вида искусства, чаще всего литератур- 
ных текстов (прозы, драматургии, поэзии, песен, оперных и балетных 
либретто, анекдотов, сказок, басен); 2) анимационные произведения, 
созданные на основе литературных источников; 3) перевод словесного 
образа на язык пластических и динамических и зримых образов с ис- 
пользованием специфических изобразительных и выразительных 
средств. Э. — самая активная, хотя и не единственная, форма взаимо- 
действия анимации и литературы. На всех этапах своего развития ани- 
мация последовательно обращается к э. литературы, причем в каждый 
период развития анимации это обращение имеет свою специфику. 
Именно во взаимодействии с литературой происходило становление 
анимации как серьезного, драматического искусства, выходящего за 
рамки визуального гэга и аттракциона. Одной из первых э. можно 
считать фильм Владислава Старевича «Стрекоза и муравей» (1913). 
С середины 1920-х гг. в поиске сюжетов и основы для фильмов анима- 
ция начинает постоянно обращаться к литературным источникам, сре- 
ди которых как произведения классической литературы, так и фольк- 
лорные тексты. Процесс поглощения аниматографом литературных 
сюжетов был плодотворным. Анимация не только получила от литера- 
туры темы, характеры, но и научилась рассказывать истории, вы- 
страивать структуру фильмов по принципу внутреннего монолога, 
обогатила свою стилистику, выработала собственную систему выра- 
зительных средств, смогла освоить звучащее слово, укрепила интерес 
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к разработке индивидуального характера и к углублению психологиче- 
ской трактовки образа. Экранизируя эпические и драматические лите- 
ратурные произведения, анимация освоила способ романного мышле- 
ния. Э. масштабных литературных произведений стали основой для 
создания полнометражных фильмов, анимационных саг и сериалов. 
Способов э. достаточно много, и они не могут быть представлены же- 
сткой классификацией. Равные права на существования имеют различ- 
ные способы э. — от точного следования литературному тексту, стрем- 
ления максимального приближения к стилю первоисточника, поиску 
его зрительного эквивалента до самой свободной интерпретации лите- 
ратурного сюжета. Один из способов свободного обращения с литера- 
турными текстами, получивший развитие в современной анимацион- 
ной практике, является создание э. «по мотивам» произведения или 
произведений одного или нескольких авторов. В этом случае традици- 
онная проблема соответствия анимационного произведения экранизи- 
руемому тексту отступает на второй план перед иной значимой для э. 
проблемой. Главным для данного типа э. становится выстраивание не 
формального диалога между экранизируемым текстом и автором, а диа- 
лога на основе сотворчества. Принцип диалогизма при создании э. рабо- 
тает как на уровне пересечения национальных культур, так и в плане 
пересечения культур различных исторических эпох, художественных 
стилей, картин мира ит. д. Такой тип э. предполагает максимальную 
свободу анимационной интерпретации литературного произведения. 
При создании э. «по мотивам» литературного текста авторы анимаци- 
онного произведения могут использовать лишь отдельные сюжетные 
линии, отказаться от эпизодических героев, изменять фабулу, вносить 
в сюжет новые смысловые и идейные акценты, события, которых не 
было в первоисточнике, но которые более точно раскрывают основную 
идею фильма средствами анимации, также менять время и место дей- 
ствия, переносить события в иную историческую или национальную 
среду. См. также адаптация и киноадаптация. 


ЭКСПЕРТНЫЙ СОВЕТ — группа специалистов, привлекаемых для 
независимой оценки а. в. и. (или этапа работы над ним) при проведе- 
нии конкурсных мероприятий, с целью ранжирования а. в. п. по задан- 
ным критериям. 


ЭКСПЛИКАЦИЯ РЕЖИССЕРСКАЯ — письменный документ, со- 
держащий подробное, последовательное изложение режиссерского 
замысла а. в. п., описывающий его художественное и организационное 
видение, включающий пояснение методов его реализации. Э. р. опре- 
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деляет идейно-тематическую направленность экранного произведения; 
главный конфликт; трактовку образов-характеров во взаимосвязях с 
главными и эпизодическими персонажами; обозначает время действия 
в произведении; описывает метод и технологию создания экранного 
произведения; содержит разъяснения, производственно-технические 
задания для членов творческой группы — сценариста, художника- 
постановщика, оператора, композитора и др. 


ЭКСПЛИКАЦИЯ ЦВЕТОВАЯ — документ, содержащий подробное 
цветовое решение будущего а. в. п. в виде последовательной серии 
раскрашенных рисунков, не имеющих детальной проработки; увето- 
вая драматургия фильма. Выполняется художником-постановщиком в 
подготовительный период на основе литературного сценария, ре- 
жиссерской экспликации и киноэскизов. 


ЭКСПОЗИЦИОННЫЙ ЛИСТ — официальный документ сцены, 
представленный в виде табличной формы, разбитой на ячейки. В э. л. 
последовательно записываются номера фаз с указанием количества 
снимаемых кадров каждой фазы; число игровых и статичных слоев в 
сцене; «расшифрованная» музыка и реплики в синхронности к фазам и 
компоновкам; информация о характере съемки и работы камеры, т. е. 
скорость наездов, отъездов, наплывов, затемнений, длина панорам. 
Э. л. может содержать также служебные пометки, помогающие в рабо- 
те как аниматору, фазовщику, так и оператору. Э. л. расписываются 
до начала работы над сценами. В зависимости от хронометража сцена 
может содержать несколько э. л. В э. л. вносятся такие сведения, как 
название фильма, порядковый номер сцены, ее хронометраж, имя и 
фамилия художника-аниматора, создающего мультипликат, нумера- 
ция музыкальных тактов и др. 


ЭКСПОРТ АНИМАЦИИ — в компьютерной анимации возможность 
сохранить анимацию в отдельный файл. 


ЭКСТРЕМУМ (англ. ехнете) — в анимации максимальная точка ам- 
плитуды движения графического объекта. 


ЭКСЦЕНТРИКА — 1) жанр театрального, циркового, музыкально- 
го, эстрадного, анимационного представления; 2) художественный 
прием заостренно-комедийного и пародийного изображения дейст- 
вительности, в основе которого лежат законы абсурда, умышленное 
нарушение иерархических норм, стереотипов мышления, логики и 
причинно-следственных связей действий и событий, выход за пределы 
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АМИ 
НАНА 
ое 
НАНА ЕНУВННЕНАО 
НН ТОЕОА, НАЦ 
ЕН ЕН АННЫ НННАНОЯ 
Ее нее 


К статье «Экспозиционный лист» 
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обычного. Э. имеет странные, нелепые, смешные, причудливые, па- 
радоксальные и даже эпатажные формы выражения. В анимации э. 
характерна как для драматургии а. в. п., так и для игры персонажей. 
Эксцентричная анимация строится на контрастах, парадоксах, ало- 
гизме действия и поведения персонажей, использовании разнообраз- 
ных трюков и масок, особой заостренной пластики движения с под- 
черкнутым жестом, наделении предметов не свойственными им 
функциями. Э. способна не только высмеивать человеческие слабо- 
сти и пороки, но и раскрывать самые серьезные социальные и поли- 
тические противоречия. Если комедийная э. была характерна для 
американской анимации 1920—1930-х гг. и использовалась как основ- 
ной выразительный прием драматургии, то совсем иного качества э. 
используется в лентах «Лицо фюрера» Уолта Диснея, «Воспитание 
смерти: Становление нациста» Клайда Джероними или «Блиц Вульф» 
Тэкса Эйвери. В этих лентах представлены широкие возможности 
использования э. как средства политической сатиры. Эти работы от- 
личаются от других лент, созданных американскими аниматорами в 
годы Второй мировой войны, большой политической остротой. В лен- 
те «Лицо фюрера» с помощью гиперболы доведены до абсурда факты 
действительности и фанатизм немецкой машины, созданной Гитле- 
ром. Все действие ленты направлено на показ алогизма бытия в на- 
цистской Германии. Стихия э. — сатира, юмор, трюк, буффонада. 
Поэтому эксцентрические приемы вносят комедийное звучание в сю- 
жет анимационного произведения. Э. может соединяться с лирично- 
стью, элементами драматизма, что представлено в фильмах П. Дре- 
сена, Бр. Боцетто, Бж. Пояра, Н. Драгича, Д, Вукотича, Т. Бёртона, 
Т. Гиллиама, А. Татарского, К. Бронзита. Но комедийность всегда бу- 
дет неотъемлемым свойством эксцентричных лент. Источники коме- 
дийности заложены в реальности, и часто безобидная на первый 
взгляд эксцентричная выходка таит в себе отклик на социальные про- 
блемы. Подобной э. наполнены такие сериалы, как «Симпсоны» или 
«Южный парк». Источником комического в э. может быть несовпаде- 
ние цели и выбранных для ее достижения средств. Э. является одним 
из выразительных приемов современной анимации. 


ЭКШН (экшен) — см. боевик. 


ЭПИПРОЕКТОР (эпиоскоп) — аппарат, обеспечивающий проекцию 
изображений непрозрачных оригиналов (рисунков, фотографий, карт, 
постеров ит. д.) на экран. Проецируемый оригинал освещается встро- 
енным источником света. В э. используются светосильные проекцион- 
ные объективы. 
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К статье «Эпипроектор» 


ЭСКИЗ (фр. езди1$5е) — набросок, быстро выполненный рисунок, 
фиксирующий замысел художественного произведения, образ нерсо- 
нажа, декораций, элементов сцены или эпизода; отражает основную 
тему в целом, общие черты, исключает детализацию. Э. может быть 
графическим и цветовым; э. выполняется различными художествен- 
ными материалами, различной изобразительной технике. В анимации 
художник-постановщик создает э. персонажей, э. фона, а также серию 
киноэскизов к всему экранному произведению (см. киноэскиз). 


ЭСКИЗ ДЕКОРАЦИИ — изображение пространства сцены, в кото- 
ром действуют персонажи а. в. п. При разработке сцены э. д. разделя- 
ется на планы: передний, средний и задний. Э. д. может включать ста- 
тичные и динамичные объекты декорации. Э. д. создается художни- 
ком-постановщиком на основе киноэскизов и режиссерского сценария. 


ЭСТИМЕЙТ ® 223 


В кукольном производстве на основе э. д. художником-постановщиком 
или ассистентами художника-постановщика создаются чертежи объек- 
тов архитектуры, мебели, элементов пространства и природы, на осно- 
ве которых художники-декораторы или художники по реквизиту соз- 
дают макеты и объекты для съемки. 


ЭСКИЗ ПЕРСОНАЖА — изображение персонажа, отражает его об- 
щие черты, цветовое и стилистическое решение, на основе которого раз- 
рабатывают модельную линейку персонажей. Э. п. создается художни- 
ком-постановщиком на основе киноэскизов и режиссерского сценария. 


ЭСКИЗ ФОНА — изображение заднего плана, на котором действуют 
персонажи а. в. п. Э. ф. выполняется художником-постановщиком и 
передается художнику-фоновщику (художнику по фонам) для итогово- 
го чистового исполнения. 


ЭСПРЕШН — в компьютерной графике выражение (логическое, мате- 
матическое ит. п.) на встроенном в программу языке программирования 
(например, на МЕ в Мауа или Лауа$спр! в АдоБе АЙегЕНес1$). Вариант 
простого скрипта. Э. обычно связывает между собой атрибуты объектов 
для выполнения ограниченных действий, внутри одной сцены. 


ЭСТИМЕЙТ (англ. езНтае) — ожидаемый объем продаж прав на 
а. в. п. или валовых сборов кинотеатров. 


ЯРУС — слой, съемочная поверхность на мультстанке. В качестве 
основы для я. используется стекло или оргстекло. На мультстанке мо- 
жет быть от одного до 8 я., которые располагаются на расстоянии друг 
от друга. Обычно промежутки между я. могут составлять от 15 до 
30 см. Разделяются на рабочие и фоновые. 


К статье «Ярус» 
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ЯРУС РАБОЧИИ — съемочная поверхность мультстанка, на кото- 
рой располагаются анимируемые объекты и персонажи. На мульт- 
станке я. р. может быть несколько. 


ЯРУС ФОНОВЫЙ — съемочная поверхность мультстанка, предна- 
значенная для статичных элементов фона снимаемой сцены. 
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24 — двухмерный 

24 апипайоп — анимационные технологии двухмерные 
24 СС апипайоп — анимация компьютерная плоскостная 
24 ССТ — графика компьютерная двухмерная 

39 — трехмерный 

34 апппайоп — анимационные технологии трехмерные 
34 апипа®юг — аниматор 34 

39 СС апипайоп — анимация компьютерная трехмерная 
39 ССТ — графика компьютерная трехмерная 

34 #1а$5е$ — стереоочки 

39 1ауоцЕ — 34-лейаут, трехмерный лейаут 


АБеггаНоп — аберрация 

Аспготайс со10г$ — ахроматические цвета 

Асйоп Нпе — линия действия 

Асйоп — действие 

АДарайоп — адаптация, киноадаптация, экранизация 

АЗашуе со]ог тоде! — аддитивная цветовая модель 

Аегосгарву — аэрография 

А Бги$ те — аэрография 

АНа-сваппе! — альфа-канал 

Асогийт — алгоритм 

АпатогрШс йгате — анаморфированный кадр 

Апиптайс — аниматик 

Апипайоп — анимация, мультипликат, мультипликация, 
мультфильм 

Апипайоп сопёгоЦег — контроллер анимационный 

АпипаНоп сигуе — кривая анимационная 

Апитайоп суе — цикл анимационный 

Апита@оп Яйт — анимационный фильм 
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Апитпабоп 1ауег — слой анимационный 
Апипайоп 5ее$ — сериал анимационный 
Апипайоп ${ап@ — анимационный станок, мультстанок 


Апппа ог — аниматор, мультипликатор, художник-аниматор, 
художник-мультипликатор 


Апитай“ис$ — аниматроника 

Апите — аниме 

Ап горотогр т — антропоморфизм 
Аписфра@оп — замах, ожидание, подготовка 
Арреа! — привлекательность 

Агс — арка, дуга 

Ан-Фтгестог — арт-директор 

А{-Вои$е — артхаус 

Ан ас{ — артефакт 

АЗТЕА — АСИФА 

Азрес{ гайо — аспект 

А$$15тат? апипатог — прорисовщик, художник-прорисовщик 
Аз5оста{е ргодисег — продюсер ассоциативный 
Аше — атрибут 

АиФепсе — аудитория зрительская 

Ацдюу!5иа! — аудиовизуальное 

Ац"онте — авторинг 


ВасКогоипд — бэкграунд, задник, фон 
ВасКогоипд райцег — фоновщик 
ВасКогоипа Кей — эскиз фона 
ВасКир — бекап, резервное копирование 
ВаКе — бэйк 

ВШе — библия проекта 

Вта роз$е — бинд поза 

Вепа $Варе — блендшейп 
ВюсКБиз{ег — блокбастер 

ВюсКто — блокинг 

Вше $сгееп — синий экран 

Вопе — кость 


228 


Англо-русский словарь 


ВооКшх — букинг, роспись 

Вох-о се — бокс-офис, кассовые сборы 
Вгапа — бренд 

Вгап4д-БооК — брендбук 
ВгапаБиЙд те — брендбилдинг 
Вгеа те — нерезкость, расфокус 
Вгее71тх — дрожание кадра 
Вид2е{ — бюджет 

Ви? — баг 

Витр — бамп 

Витр тар — карта бампа 


Сатега — камера 

Сатега тоуетеп{ — движение камеры 
Сатега зпаКе — дрожание камеры 

Сашега гасКт? — трекинг камеры 
Сатега!е;$ апипаНоп — анимация бескамерная 
Сатегатап — оператор 

Саппе! — канал 

Саг00п — анимационный фильм, анимация рисованная 
Саи$Ис — каустик 

Се] — целлулоидная технология 

Се! апппаНоп — анимация целлулоидная 
Се|шо@ — целлулоид 

СС — графика компьютерная 

СС-апипайоп — анимация компьютерная 

ССТ — графика компьютерная 

Свагасег — персонаж 

Свагацег апипаНоп — анимация персонажная 
Спагацег пюде! — модель персонажа 
Свагасег тодеег — моделер персонажный 
Спагасег подейп?х — моделирование персонажное 
Свагасег 112 — риг персонажный 

Спагас{ег 5КеёсН — эскиз персонажа 
СрготаКеу — хромакей 


Англо-русский словарь 229 


Спготайс со!юг$ — хроматические цвета 
Стета — кинотеатр 

СаутаНоп — анимация пластилиновая 
Сеап-ир — прорисовка 

Сеапир агИ5$Е — художник-прорисовщик 

СИр — клип 

Сю1е5 аг $ — специалист по динамике одежды 
Сюопте — клонирование 

С1о$е ир — план крупный 

Содес — кодек 

СоПаге — коллаж 

СоШ51оп оБ7ес{ — коллижн объект 

Союг ай ше — атрибут цвета 

Союг соггесНйоп — цветокоррекция 

Союг то4е! — цветовая модель 

Со!юг $с1рЕ — 1) колорскрипт; 2) экспликация цветовая 
Со]ог 5расе — цветовое пространство 

СошЬтед $Во{ — комбинированная съемка 
Сотеду — комедия 

Соттегс!а! — ролик рекламный 

Соттегс!а! апппайоп — анимация коммерческая 
СотрозНе $101 — комбинированный кадр 
Сотро$ те — компоузинг 

Сотрге$$1юп — компрессия 

Сотршег апипайоп — анимация компьютерная 
Сотршег гепега{е4 ппасе — графика компьютерная 
Сошршег огарШс$ — графика компьютерная 
Сопсер{ — концепция 

Сопсер-аг{ — концепт-арт 

Соп с — конфликт 

СопзатЕ — констрейнт 

Сопа`о! — контрол 

Созфите 4езептег — художник по костюму 
Стеайуе ргодисег — продюсер креативный 
Стеуу — съемочная группа 

Сгор — выкадровка 
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Сгом@4 апипайНоп — анимация толпы 
Сие $Нееё — монтажный лист 
Сиг5ог — курсор 

Сигуе — кривые 

Си{-0шЕ — кат-аут, перекладка 

Си! — монтажная склейка 

Суе — цикл 


Бесо4дег — декодер 

Песод те — декодирование 

Пегоси$ — дефокус 

ПеогтайНоп — деформация 

РеГогтег — деформер 

ОеНуегу — период подготовки комплекта исходных материалов 
фильма, поставка 

Пер! о{ оси$ — глубина резкости 

Пер ${а2те — глубина кадра 

БеаЙ — деталь 

Пеу@юортепЕ — период разработки 

012102 — диалог 

Пуаро уе — диапозитив 

ОНи$е — диффуз-канал 

ОНбизе со1ог — диффуз-колор-канал 

ОШи$е Фес — диффуз-директ-канал 

РИТи$е тар — карта диффуза 

ОНТи$1юп — диффузион 

Пу2ка! сатега — камера цифровая 

ПУхиа1 сотроз те — композитинг, компоузинг 

Бусиа] сотрозЙйог — компоузер 

ПтзИа! иМогтайоп — цифровая информация 

ПУоца! ниегтед1а{е — цифровой интермедиэйт 

Пока! Нов агН$( — художник по свету 

ПУриа! ИоМег — осветитель цифровой 

Пгестог — режиссер, режиссер-постановщик 

015 р!асетепЕ — дисплейсмент 
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Р15р!асетепЕ тар — карта дисплейса 
0155$ 1уе — наплыв 

П5ирийоп — дистрибуция, прокат 
П5 и юг — дистрибьютор, прокатчик 
Воситет{агу — документальный фильм 
РоБу 34 — стереокинопроекция Роу 34 
ВоПу-т — наезд 

Роре $Вееё — экспозиционный лист 
0015 рег шей — точек на дюйм 

ВоцЫе ретте — впечатывание 

Югай — драфт 

Рей — дрифт 

ВиН Ито — проскальзывание 

ВибЪ т? — дубляж 

Пупапис$ — динамика 


Е4Ито — монтаж 

ЕАНог — монтажер 

ЕдшаштепЕ — эдьютейнмент 

Епсодег — кодер 

Епсо4те — кодирование 

Епоте — движок программный 

Ер!5о4е Чтесфог — режиссер эпизода 
ЕзИта{е — эстимейт 

Ехазоегайоп — преувеличение, утрирование 
Ехесийуе ргодисег — продюсер исполнительный 
ЕхрогЕ — экспорт анимации 

Ехрозиге $пееё — экспозиционный лист 
Ехгете — экстремум 


Каса! 112 — риг лицевой 

Каде — затемнение 

ГЕапаз$у — фэнтези 

Кеаиге апипайоп Я! — анимационный фильм полнометражный 
ЕЙт — кинопленка 
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ЕЙт сатега — камера пленочная, кинокамера 
ЕШи ргофесог — кинопроектор 

Ета! сиё — монтаж чистовой 

ЕК — фк 

Наз$В — флеш 

На$й-апппайоп — флеш-анимация 

Коса! 1еп 1 — фокусное расстояние 

Госи$ — фокус 

Кообаге — метраж, футаж 

Кообаге питег — футажный номер 
Гогууага Ктетайс$ — кинематика прямая 
Ер$ — кадров в секунду 

Егас{а! — фрактал 

Егате — кадр 

Егате-Бу-гате $В0оойп$ — съемка покадровая 
Егате$ рег $есопд — кадров в секунду 
Егапие — кадрирование 

Егееапсег — фрилансер 

Егее7е гате — стоп-кадр 

Егеехейо ВЕ — фризлайт-анимация 

ГЕипсНоп сигуе — кривая функциональная 
Ех — спецэффект 

Ех апипаюг — специалист по спецэффектам 


Сас — гэг, комический трюк 
Сепега! аг#5{ — дженералист 
СепегаН${ — дженералист 
Сепге — жанр 

СИ-апипаНоп — гиф-анимация 
С1оу — глоу 

СтаФепЕ — градиент 

Стееп $сгееп — зеленый экран 


Неа4 еадег — ракорд начальный 
Н!-ро]у — хай-поли 
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Но!4 — статика 

Но!оогат — голограмма 
Ноюэтгарйу — голография 
Ногтог — фильм ужасов, хоррор 


|еа — идея 

Ши$юп — иллюзия 

паре — изображение 

пазе р!апе — имидж плейн 

пах 39 — стереокинопроекция Ппах 34 
ГпНаНоп — имитация 

прог — импорт анимации 

т-Бебуееп — фаза 

п-Бебуеепег — фазовщик, художник-фазовщик 
|1-Бебуеепи> — фазовка 

|шМес 34 — стереокинопроекция шЖес 34 
|пКег — художник-контуровщик 
цегасйуе уео — интерактивное видео 
Ице [асе — интерфейс 

ИицегроаНоп — интерполяция 


туегзе Кпетайс$ — кинематика инверсная, кинематика 
обратная 


Зитрте — дрожание кадра 


Кеу — ключ 

Кеу гаше — кадр ключевой 
Кеу-аг( — ки-арт 
Кеу-дгаууте — компоновка 
Кеушо — кеинг 


Габ — лаборатория 
абогатогу — лаборатория 
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Гауег — слой 

Гауоц{ — компоновка, лейаут 
Геа4ег — ракорд 

Геса гее] — лейс-ролик 

Геп$ — линза, объектив 

ГаБгагу — библиотека 

ГАБгейо — либретто 

Глсепзе — лицензия 

Глойе — освещение 

Глов Е {ае — просвет, стол-просвет 
Гломег — лайтер, осветитель 
Гли{е4 ашашбоп — анимация лимитированная 
Глпе ргодисег — продюсер линейный 
Глпе-(е5{ — лайн-тест 

Глпеаг ед Ито — монтаж линейный 
ГАрзупс — артикуляция, липсинк 
Глуе асНоп — движение реальное 
Госайоп — локация 

Госатог — локатор 

Гогобуре — логотип 

Гоор — кольцо 

Гоуу-ро]у — лоу-поли 


Мапрга — манга 

Машршаог — манипулятор 
Манопейе — марионетка 

Ма$К — маска 

Ма(е райкег — художник-фоновщик, мэт-пейнтер 
Ма{е — матте 

Меди — носитель 

Медит $101 — план средний 
Мею4гата — мелодрама 
Мегспап4 15 то — мерчендайзинг 
Мише — библия проекта 

М х — наплыв 
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МИхдоууп — перезапись фонограммы, сведение фонограммы 
Мосар — мокап 

Моситещегу — мокьюментари 

Моде! — модель 

Моде! $Нееё — 1) линейка персонажная; 2) паспорт персонажа 
Модеег — моделер 

Модейт? — моделирование 

МопНог — монитор 

Могрыше — морфинг 

МоНоп Шиг — моушн блюр 

МоНоп саршге — захват движения 
МоНоп сопй`01 — моушн контрол 

Моуе — фильм 

Момео!а — мовиола 

Моуте Во! — живая статика 

Мшар!ех — мультиплекс 

Мша$сгееп — полиэкран 

Мозес сие 5НееЕ — музыкальная справка 
Миз$1са! — мюзикл 

Миса! сотеду — комедия музыкальная 
Му$Ис$ — мистика 


Маггатог — диктор 

МегаНуе сито — монтаж негатива 
Моде — нода 

МопПтеаг ед то — монтаж нелинейный 
Мопзупейгопоц$ — несинхронность 
Могта| — нормаль 

Могта! пар — карта нормалей 

МТУС — стандарт МТС 

МИВВУ — НУРБС 


ОБес{ апипаНоп — анимация объектная 
Оссш$юп — окклюжн 
Орасйу тар — карта прозрачности 
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Орйса! ргииег — трюк-машина 
Ошб5оигсше — аутсорсинг 
Оуеаррте — захлест 
Оуег5Ноо{ — овершут 


РасКазште — упаковка проекта 

Райцег — заливщик, художник-заливщик 
РашИпо — заливка 

РАТ, — стандарт РАГ, 

Рапогата — панорама 

РагаНах — параллакс 

Рагеп{ — парент 

РагЕ — часть 

Рагисе — партикл 

Рерз$ — штифты анимационные 
Регогайоп — перфорация 

Рег Гогтапсе апппаНоп — перформанс-анимация 
Регу1${епсе о? у15тюп — персистенция 
Рвопете — фонема 

Рвото5Вор — Фотошоп 

РИоЕ — пилот, ролик пилотный 

Рш $сгееп — игольчатый экран 

Р'ре!те — пайплайн, технологическая цепочка 
Ригасу — пиратство 

РИисв ЫЫе — библия проекта 

Рис — питчинг 

Р1уоЕ — пивот 

Р1хе| — пиксель 

РахеШтайНоп — пикселизация 

РахШайноп — пикселяция 

Р1апе — ярус 

Р1ау а${ — плейбласт 

Р1ау райеги — плей паттерн 

Р1ю{ — сюжет 

Р]ио-ш — плагин 
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Рони оЁ у1еуу — ракурс, точка обзора 

Ро]угоп — полигон 

Ро]угопа! подейт> — моделирование полигональное 
Розе {0 розе — от позы к позе 


Ро${ргодисйоп — монтажно-тонировочный период, период 
постпроизводственный 


РОУ — точка обзора 

РгергодисНоп — период подготовительный 

Ргедие! — приквел 

Ргезеё — пресет 

Рге-го! — преролл 

Рге-узцаН;айоп — превизуализация 

Ргеме\уу — превью 

Ргеу!$ — превиз 

Рипийуе — примитив 

РгмИп2 — печать, тиражирование 

Ргоседига! пойоп — анимация компьютерная процедурная 
Ргодисег — продюсер 

РгодисЕ р1асетеп!Е — продакт плейсмент 

РгодисНоп Бидзе! — смета проекта 

Ргодисбоп тапасег — директор производства 
РгодисНоп ;спедше — календарный план производства 
Ргодисйоп — кинопроизводство, период производственный 
Ргоесё {гасКто — трекинг проекта 

РгодесНоп — проджекшн, проекция 

Ргор 1 — риг пропс 

РгорегГу — бутафория 

Ргор ша${ег — бутафор, художник-бутафор 

Ргор пзодеег — моделер пропс 

Ргор$ — бутафория, пропс, реквизит 

Рготюгуре — прототип 

Ргоху тоде] — прокси модель 

Рипсй — штифтопробойник 

Рирре{ — кукла анимационная 

Риррееег — мастер по куклам 
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Оце5{ — квест 


Кау гасше — трассировка луча 

Веа!-@те апппаНоп — анимация компьютерная в режиме 
реального времени 

Кеаг-рго]есйоп — рир-проекция 

КеГегепсе — референс 

КеПесйоп тар — карта рефлекта 

КеПех — блик, рефлекс 

ВКейгасНоп — рефракция 

КейгасНоп тар — карта рефракции 

КетаКе — ремейк 

Кепдег — рендер 

ВКепдег-Гагт — рендер-ферма 

Кепдегтео — рендеринг 

Кебеагсй ап@ деуе@ортепЕ — исследование и разработка 

Ке$17112 — ресайз 

Кезошйоп — разрешение 

Кву@т — ритм 

В© — риг, скелет 

Е ооег — риггер, специалист по риггингу 

В ооше — риггинг 

Воршо аг$Е — риггер, специалист по риггингу 

ВКпр — исследование и разработка 

Кое — ротейт 

Ко{0о5соре — ротоскоп, эклер 

Кою$сорше — ротоскопирование 

Кои?2Н апипаНоп — мультипликат черновой 

Киппшо Яте — хронометраж 


$сайе — скейл 

зса!пе — масштабирование 
Зсаппег — сканер 

сапе — сканирование 
Зсепе — сцена 
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эспедше — календарный план производства 

5сепсе ЙсНоп — фантастика научная 

Зсгееп — экран 

$епрЕ угйег — автор сценария 

5егйрЕ — скрипт, сценарий 

Уешреог — скульптор 

эешрёиге — скульптура 

УеШриите — скульптинг 

5еа50п — сезон 

ЗЕСАМ — стандарт ЗЕСАМ 

Зесопдагу асНоп — дополнительное действие 

э@есог — селектор 

Зедие! — сиквел 

зедиепсе — секвенция 

Зече$ — сериал 

зе — декорация 

5е{ аге5ззег — декоратор, мастер по декорациям, 
художник-декоратор 

её $Кесй — эскиз декорации 

зеир — сетап 

$Гх — спецэффект 

эпадег — шейдер 

Зпа@те — шейдинг 

зпашо аг#${ — специалист по шейдингу 

эВооНпо — съемка 

5Пог{ — анимационный фильм короткометражный 

5Во{ — план, план монтажный, шот 

ЗВоуут2 — кинопоказ 

эпоуугее! — шоурил 

эзнишаНоп аг#${ — специалист по симуляции 

экесй — скетч, эскиз 

УК — скин 

УКтите — скиннинг 

зоуег — солвер 

$0ип4-4е$еп — саунд-дизайн 

Зоип4д-дез1епег — саунд-дизайнер 
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5оип4д-ргодисег — саунд-продюсер 

зоипа гесог4 те — звукозапись, озвучивание 

Зоипа${аге — павильон съемочный 

Зоипай‘асК — звуковая дорожка, фонограмма 

ЗрастФ — спейсинг 

зрес!а! еНес{ — специальный эффект, спецэффект 

Зресшаг — спекуляр 

Зресшаг тар — карта спекуляра 

Зрее4 Нпе — спидлайны 

Уршой — спинофф 

эрНпе — сплайн 

эройег — спойлер 

эргоске{ вое — перфорация 

ЗацазН — деформация 

$55 — свечение под поверхностью 

5(аге — павильон съемочный 

арт? — 1) постановка камеры; 2) сценография 

5У“(еат рипК — стимпанк 

У(егеорай" — стереопара 

У(егео$сорс стетаюоэгарву — стереокино 

5(егео$сор!с у1$1юп — стереоскопическое зрение 

$0осК — сток 

Зюр й`ате — стоп-кадр 

З‘ор-тойоп — стоп-моушн 

‘ор тоНоп 5$еёир — макет 

Зюор тойоп $Во0ойп> — макетная съемка 

5‘юогуБоаг4 — раскадровка, сториборд 

ЗогуБоаг@ агН5{ — раскадровщик, сторибордист, 
художник-раскадровщик 

Угесй ап@ здиаз$Н — сжатие и растяжение 

гот — строб 

Уию — студия 

У эш@е — гид по стилю 

Зи Бу — сабдив 

зирзиг{асе зсаНегте — свечение под поверхностью 

ЗирИ@е — субтитр 
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Зибйгасйуе со1юг по4е! — субтрактивная цветовая модель 
зирегу{5ог — супервайзер, супервизор 

Зизреп$е — саспенс 

5упс — синхронизация 

ЗупсйгопйайНоп — синхронизация 


Та Бе! — таблетка, планшет графический 
Тай — ракорд конечный 

ТаКе — дубли съемочные 

Теазег — тизер 

Тесвиса| 4тгесог — технический директор 
Тез — тест 

Техиге — текстура 

Техфиге агИ5${ — художник по текстурам 
Техшге тар — карта текстурная 

Тех{иге рашЕ агИ${ — текстуровщик 
Техиге райкег — текстуровщик 

Техиге рашИп? — текстурирование 
Тваита@горе — тауматроп 

ТигШег — триллер 

Твишбпай — тамбнейл 

Те соде — таймкод 

Типе-{ар$е апипаНоп — анимация цейтраферная 
Тиле! пе — таймлайн, шкала времени 
Тит? — тайминг 

Те — титры 

То{а] апппайоп — анимация тотальная 
Тоба! сатега — камера тотальная 

ТгаНег — трейлер 

Тгап$Гег — перегон 

Тгап${а{е — транслейт 

ТгауеШпе тазК — блуждающая маска 
ТгауеШ по — движение камеры 

Тиро@ — штатив 
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Опй — съемочная группа 

Опй тапарег — директор картины 
ОУ-таррше — ОУ-маппинг 
ЧУ-5ВаН — ЦУ-шелл 


УЕХ — спецэффект 

УЕХ-ашапиог — аниматор спецэффектов 
УЕХ агИ$Е — художник по спецэффектам 
У1ео-агЕ — видеоарт 

У1еотайс — видеоматик 

У1Чео{аре гесогег — видеомагнитофон 
УлеуурогЕ — вьюпорт 

Уйтиа! сатега — камера виртуальная 
Уйтиа! геаНбу — виртуальная реальность 
\У15ща| еНесё — спецэффект 

У15иай7айоп — визуализация 

УоНоп! — стереокинопроекция УоНопт 
Уохе! — воксель 


У\УеЬ-апипаНоп — веб-анимация 
Ууе{егп — вестерн 

УЙ@е $ПоЕ — план общий 

Уре — вытеснение 

У/огкриштЕ сит? — монтаж черновой 


ХРап4 — стереокинопроекция ХРапа 


/-сваппе| — зед-канал 
Гоетгоре — зоотроп 


Приложение 


Технологическая цепочка 


ЗВ фильма 


№, $ 2», 
к > © ( 
7. бы» — ЧУ САТО 


244 Приложение 


Технологическая цепочка производства 
кукольного фильма 


очи ААА 
у: < 


Раскадровка 


Сборка сцен и установка света 


Приложение 245 


Технологическая цепочка производства 
перекладочного фильма 


И 


Раскадровка А Запись речи 


246 Приложение 


Технологическая цепочка 
рисованного фильма 


А СИИ ый И АУЛЕЯ УеНаИМЕ 


к © 


в Раскадровка ф-—— Запись речи 
Разработка персонажей, 
объектов и мест действия 


Изготовление 
фонов 
; Фаз 


о 


Приложение 247 


Таблица основных профессиональных 
форматов изображения 


Разрешение 

Название Соотношение 

формата сторон кадра изображения 
в пикселях 


Форматы кинопленочные 
А 
1.66 : 1 
1.85: 
2.35: 


1828 х 1332 
1828 х 1102 
1828 х 988 
1828 х 1550 


Академический 


Кашетированный / ЕГАТ 


Кашетированный / ЕГАТ 


: 


Анаморфированный 


Форматы кинотеатральные цифровые 


РЕАТ2К 1998 х 1080 
Р.АТ 4К 3996 х 2160 
$СОРЕ2К 2048 х 858 

ЗСОРЕ 4К 4096 х 1716 


Форматы телевизионные аналоговые 


720 х 576 
(768 х 576) 


720 х 480 
(640 х 480) 


Форматы телевизионные цифровые 


ТУ 16:9 1920 х 1080 
ОТУ 1440 х 1080 


НОТУ (НО Кеаду) 16:9 1280 х 720 


: 
-- 
9 
#2 
— == 
УС 9 


РАГ. 


ЗЕ 
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Таблица форматов изображения, зафиксированного 
на кинопленке 55 мми 70 мм 


1:1,85 Анаморфный 1:2,35 


` 


3 ож — 
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Приложение 


‚33 


1 


1 


й 


Классически 


2,2 


70 мм 1 


ПОП 


100 ОС 


35 мм 


70 мм 


